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Computerspillets udvikling 
relativt til mennesket og teknologien
2INDHOLD
This project circulates with, how technology is developed with the 
purpose of influencing humans. We have chosen to focus on, how 
video games are developed in relation to humans, and what signifi-
cance this might have.
During the project we have worked with several theorists and meth-
ods with the intention to achieve a greater understanding of which 
components in video games humans find appealing and why. The fore 
mentioned knowledge has been acquired by using three clarifying 
explanation levels. These three levels include a biological level psy-
chological level and sociological level. Furthermore we have chosen 
to analyse the historical development of video games together with 
an in-depth analyse of the Massive Multiplayer Online Role-Playing 
Game World of Warcraft. Scott Rigby and Jens Ryans theory, PENS 
have led to richer understanding of which elements a game has to 
contain in order to be a success. Throughout the project we have 
used secondary empirical knowledge in order to fully understand 
why games can be so addictive. Based on this we have concluded 
that games are developed relatively to humans, in the sense of in-
ner and outer motivation factors, the dopaminergic system and the 
necessity for social recognition respect and competence.
Finally we have chosen to draw perspectives to the future of games 
and its influence on the society and individuals.
ABSTRACT
3INDHOLD
 ABSTRACT           02
01 OPGAVEN           04
 01.1 BEGREBSAFKLARING         04
 01.2 OPGAVESTRUKTUR         05
02 INDLEDNING           06
03 PROBLEM           07
 03.1 PROBLEMFORMULERING        07
 03.2 PROBLEMFELT          07
04 SEMESTERBINDING          09
 04.1 SUBJEKTIVITET, TEKNOLOGI & SAMFUND      09
 04.2 TEKNOLOGISKE, SYSTEMER & ARTEFAKTER     09
05 AFGRÆNSNING          11
06 TEORI            14
 06.1 DAVID NYE          12
 06.2 DAVID NYES TEKNOLOGISKE FORSTÅELSE      12
 06.3 DE TRE FORKLARINGSNIVEAUER       14
   06.4 DET BIOLOGISKE        14
   06.5 DET PSYKOLOGISKE        20
   06.6 DET SOCIOLOGISKE        23
 06.4 IMMERSYVES - PENS         25
07 METODE           32
 07.1 INTERVIEW          32
 07.2 OBSERVASION          34
08 EMPIRI            36
 8.1 INTERVIEW: PETER & EVAN        36
09 ANALYSE           39
 09.01 INTERVIEW: PETER & EVAN        39
   09.02 INTERVIEW: PETER        39
   09.03 INTERVIEW: EVAN        41
 09.04 COMPUTERSPILLETS HISTORISKE UDVIKLING     44
 09.05 WORLD OF WARCRAFT        50
10 DISKUSSION           60
11 KONKLUSION           62
12 PERSPEKTIVERING          63
13 LITTERATURLISTE          65
41. OPGAVEN
Alliance: Den noble halvdel I World of Warcrafts spillere. 
Achievement: Når spilere opnår/gør noget usædvanligt modtager de en achieve-
ment, som eksempelvis kan være titler. 
Blizzard: Skaberne af World of Warcraft. 
Battlegrounds: Her kæmper spillere imod hinanden istedet for med hinanden. 
Class: Definere karakterens evner, magier og rolle i spillet. 
Dungeons: en form for bane, som skal klares af en gruppe på fem spillere.
Gear: Udstyr, kan være våben, ringe, rustning etc. .
Gold: Spillets valuta Level: Spillerens niveau.
Guild: Et gruppe af spillere som nyder hinandens selvskab og som hjælper hinanden
Horde: De brutale halvdel af World of Warcrafts spillere. 
Mount: transportmiddel der øger hastigheden som spilleren bevæger sig i. 
MMORPG: Massive Multiplayer Online Role-Playing Game.
NPC: Non-Player Character - En computerstyret karakter. 
Parties: refererer til n gruppe. 
Profession: En færdighed spillere kan tillære sig i spillet, eksempelvis; ingeniør. 
Quest: Opgaver eller missioner, spilleren modtager af NPCs. 
Raids: endnu en form for bane, som skal klares af grupper på mellem 10 og 25 
spillere.
Reputation: Karakterens omdømme i en bestemt gruppering.
Tabard: Et klæde spilleren har over torsoen, som repræsentere en gruppering. Ek-
sempelvis en Guild. 
Title: titler står før eller efter spillerens navn, eksempelvis: ”NAVN - the dragon 
slayer”. 
Den virkelige verden: Når vi taler om den virkelige verden, mener vi samfundet 
vi lever i. 
Den virtuelle verden: Her taler vi om den verden spillerne opholder sig i i f.eks. 
World of Warcraft 
XP: Experience Points – Points der får spilleren til at avancere i levels.
1.1 Begrebsafklaring
5Figur 1: Illustration over projektopgavens struktur gennem rapporten
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1. OPGAVEN
62. INDLEDNING
For mange mennesker er computerspil noget, der er forbeholdt nørder og unge 
drenge. Det viser sig, at dette er en fordom, vi godt kan lægge på hylden. Ifølge 
Association For The Nordic Game Industry, ANGI Nordic, er den gennemsnitslige 
computerspiller faktisk 31 år gammel og 48 procent af alle der spiller, er kvinder 
(Multimedieforeningen, 2015). Hvis du ikke selv spiller computer, så kender du en el-
ler flere der gør. Flere og flere vælger nemlig at bruge sin tid på computerspil frem for 
mere traditionelle medier såsom film og TV. Computerspilsbranchen havde i 2013 en 
global omsætning på 646 mia. kroner, hvilket betyder, at computerspilsbranchen nu 
er over dobbelt så stor som musikbranchen (Multimedieforeningen, 2015).
Siden nogle af de første computerspil udkom i 1960’erne, såsom Pong og Space 
Invaders, har indholdet i computerspil gennemgået en markant udvikling. Com-
puterspilsbranchens hastige udvikling, stigende popularitet og succes har medført 
kontroversielle debatter, hvor afhængighed af computerspil har været omdrejning-
spunktet. I Sverige findes der tre gymnasier med computerspil som hovedfag (Ber-
glund, 2015). Her foregår undervisningen i spillets verden med henblik på, at den 
studerende blandt andet kan blive professionel computerspiller. I Kina er spilleaf-
hængighed en anerkendt diagnose, og anses for at være et sundhedsproblem på 
størrelse med eksempelvis cigaretter. I daglig tale kalder kineserne internettet og 
online spil for elektronisk heroin, og mange frustrerede forældre sender deres børn 
på statsstøttede militære rehabiliteringscentre, der med motion, medicin og disciplin 
forsøger at rehabilitere de unge (Nguyen, 2015). 
Tiltagene og debatterne, der ses på verdensplan, bærer præg af manglende bag-
grundsforståelse for computerspillenes opbygning og indvirkning. Man må forstå, 
at computerspil er et relativt nyt medie. Et medie vis indflydelse vi stadig er ved at 
forstå. I lang tid er computerspil i familier blevet set som et medie på lige fod med TV 
og radio, men faktum er, at computerspil er en ny form for medie, der aktivt involv-
erer os. TV og radio kan vække følelser, fantasi og ønsker, men historien udfolder sig 
upåvirkeligt af iagttageren. Det vil sige, at disse mediers eget indhold og historie er 
omdrejningspunktet, hvor det i computerspillene er vores handlinger, der udformer 
vores historier.
Vi mener, at den baggrundsviden der ligger til grund for debatterne og tiltagene vi ser 
på verdensplan, er et produkt af et mangelfuldt vidensgrundlag. Vi vil derfor med dette 
projekt, undersøge hvorfor vi mennesker spiller computer, og hvilke komponenter 
7I besvarelsen af vores problemformulering ønsker vi blandt andet, at undersøge 
hvordan computerspil har udviklet sig relativt til mennesket. Da vi på baggrund af 
David Nyes teknologiforståelse mener, at mennesket er centralt for udviklingen af en 
hver teknologi. Dette vil vi gøre med henblik på, at kunne analysere hvordan com-
puterspil i højere grad end tidligere, har mulighed for at appellere til menneskets 
belønningssystem og derved øge lysten til at spille. Derudover vil opgaven beskæft-
ige sig med, hvordan vi som mennesker oplever det at spille computer. Her vil vi 
arbejde ud fra tre forklaringsniveauer, det biologiske, psykologiske og sociologiske. 
Det første niveau er det biologiske niveau. Dette niveau vil give os en neurovidensk-
abelig forståelse for, hvordan hjernens belønningssystem fungerer. Belønningssys-
temet spiller en væsentlig rolle for menneskets motivation, hvilket kan give os en 
neurovidenskabelig forklaring på hvorfor mennesker spiller computer. Til dette vil vi 
gå i dybden med kroppens neurotransmitter samt hjernens dopaminerge system. 
Dette niveau vil desuden give os en neurovidenskabelig forståelse af begrebet af-
hængighed. Dette vil vi senere i opgaven anvende til at forklare, hvordan elementer 
i computerspil kan medvirke til, at der kan opstå en afhængighed. Dette vil vi gøre 
ved at se på, hvordan hjernen bliver stimuleret af at spille computer med udgang-
spunkt i viden om belønningssystemet. 
3. PROBLEM
3.1 Problemformulering
Hvordan er computerspillet udviklet relativt til mennesket?
3.2 Problemfelt
spildesignerne implementerer i spil for at øge vores motivation til at spille. Desuden 
vil vi se på computerspillets udviklingshistorie for at forstå, hvordan teknologiens 
udvikling åbner nye døre for industrien. I denne sammenhæng vil vi kort analysere en 
række computerspil, der undertiden har tilført nye spilelementer til computerspillet. 
Yderligere ønsker vi at opnå en forståelse for computerspilbranchens succes. Med 
udgangspunkt i dette har vi formuleret vores problemformulering således:
83. PROBLEM
Det psykologiske niveau vil give en forståelse for, hvordan sociale relationer påvirker 
mennesket, og er med til at skabe et tilhørsforhold for individet. Herudover vil den 
kognitive psykologi beskæftige sig med menneskets behov for anerkendelse. Her er 
det især relevant at se på, hvordan manglende social anerkendelse fra den virkelige 
verden kan føre til, at aktøren søger at opnå denne anerkendelse gennem computer-
spil. Dette afsnit vil ydermere redegøre for, hvad der forstås ved en ydre og en indre 
motivation, da dette ligeledes bidrager til, at forstå hvad der motiverer mennesket 
til at spille computerspil. Det psykologiske niveau vil desuden give os forståelse af 
menneskets behov for at føle sig kompetent inden for et felt.
Det sidste niveau er det sociologiske niveau. I dette afsnit vil vi beskæftige os med 
social kompetence samt vigtigheden heraf. Dette vil fokusere på, hvordan men-
nesket tilegner sig bestemte værdier og normer ved at agere i forskellige sociale 
sammenhænge. Ud fra dette opnår vi en forståelse for, hvorfor mennesker kan føle 
sig mere tilpas i nogle sociale kontekster og ikke i andre. Dette kan forklare, hvorfor 
nogle tilskriver den virtuelle verden mere social værdi end den virkelige. Vi vil benytte 
det sociologiske perspektiv løbende i opgaven i en analyse af både den sekundære 
empiri og World of Warcraft som et socialt opholdsrum. 
De tre niveauer skal give os en bred forståelse for, hvordan mennesket påvirkes af 
ydre og indre faktorer. Med udgangspunkt i dette vil vi udarbejde en analyse af com-
puterspillet World of Warcraft, da vi mener, at dette spil indeholder flere elementer, 
der er designet til at stimulere folk i en sådan grad, at nogle bliver afhængige af at 
spille. På baggrund af ovenstående opstilles her tre overordnede arbejdsspørgsmål, 
som skal bidrage til at besvare vores problemformuering:
•	 Hvorfor	spiller	mennesker	computer?
•	 Hvordan	har	computerspils	teknologien	udviklet	sig?
•	 Hvordan	kan	vi	med	et	konkret	spil	identificere,	hvilke	elementer		
	 som	motiverer	spillere	til	at	investere	mere	tid	i	spillet.?
94. SEMESTERBINDNING
4.1 dimensionerne
I dette 3. semesterprojekt på HumTek vil vi beskæftige os med den fastlagte dimen-
sion Subjektivitet, Teknologi og Samfund samt Teknologiske Systemer og Artefakter 
som den supplerende, valgfrie binding. Den viden vi har tilegnet os fra disse dimen-
sioners undervisning, ligger til baggrund for vores valg af projekt, metoder og teorier. 
SUBJEKTIVITET, TEKNOLOGI OG SAMFUND
Dette projekt er forankret i dimensionen Subjektivitet, Teknologi og Samfund. Ved 
denne dimension er der fokus på relationerne mellem mennesket, kultur, teknologi 
og samfund (RUC studieordning, § 11, Stk. 5) (RUC.dk, 2011). Til dette har vi valgt 
at benytte os af David Nyes forståelse for, hvordan teknologien udvikler sig i rela-
tion til mennesket, og samtidig bliver formet af den kultur og social kontekst, som 
teknologien er indlejret i. På baggrund af denne forståelse vil vi beskæftige os med, 
hvordan computerspil påvirker mennesket på de tre forklaringsniveauer.
Vi vil yderligere benytte os af Rigby og Ryans teori The	Player	Experience	of	Need	
Satisfaction (PENS) til at undersøge og forstå de centrale elementer i spillerens for-
ståelse, og hvordan computerspil bliver udviklet til spilleren. Rigby og Ryans teori 
rummer en forståelse for selvbestemmelse, Self	 Determination	 Theory	 (SDT), der 
bygger på, at mennesket er udstyret med nogle fundamentale behov. Yderligere 
beskæftiger dimensionen sig med forandringer i hverdagsliv som følge af teknolo-
gisk udvikling. Vi vil undersøge, hvilken sammenhæng der er gennem udviklingen 
af computerspil set fra markedets (spilindustrien), teknologiens (spilverdenen) og 
forbrugerens (mennesket) vinkel.
For at forstå hvordan spillet World of Warcraft påvirker spilleren, vil vi se på hvilke 
elementer i spillet, der har en indgående påvirkning på belønningssystemet i forhold 
til PENS. Da vi ydermere ønsker at se på computerens indvirkning på mennesket, 
har vi derfor sat os ind i kognitiv psykologi, neurovidenskab og afhængighed. Dette 
har vi gjort for at forstå, hvad der sker, når computerspilteknologien bliver en afhæn-
gighed i stedet for underholdning. 
TEKNOLOGISKE SYSTEMER OG ARTEFAKTER
Vi ønsker yderligere at inddrage dimensionen Teknologiske Systemer og Artefakter, 
som især trækker på teorier og begreber inden for teknisk videnskab (RUC studie-
ordning, § 11, Stk. 4). 
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3. SEMESTERBINDING
Dette vil både være relevant, når vi undersøger computerspillets udvikling i et histor-
isk perspektiv, samt når vi analyserer computerspillet World of Warcrafts opbygning. 
Vi indfrier TSA som teknologiorienterende dimension i en gennemgående analyse 
af World of Warcraft. Yderligere indfries dimensionen i en undersøgelse af hvilke el-
ementer computerspillene indeholder, samt hvordan disse er udviklet til at stimulere 
hjernen. Her vil vi, som tidligere nævnt, benytte Rigby og Ryans PENS-model samt 
de tre forklaringsniveauer. Vi kigger her på, hvordan oplevelsen af spillet påvirker 
spilleren, og går dybere ind i hvilke former for stimuli i hjernen, udviklingen af com-
puterspil bygger på. Afslutningsvis vil vi i projektet se på den videre teknologiske 
udvikling i samfundet, og hvilken fremtid den teknologiske udvikling vil komme til at 
medføre.
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5. AFGRÆNSNING
Vi har valgt at tage udgangspunkt i World	of	Warcraft, som er et Massive	Multiplayer	
Online	Role-Playing	Game (MMORGP), samt en række spil der er relevante for den 
historiske udvikling. Dette har vi gjort, da der findes mange forskellige computerspil 
og det derfor ikke ville være realistisk at gå i dybden med flere i ét projekt. Vi har 
valgt at afgrænse os fra spil på tablets og smartphones, da dette ville være for om-
fattende. 
I opgaven har vi valgt at benytte sekundær empiri i form af interviews, der er forta-
get af Rigby og Ryan i deres bog Glued	 to	Games (2011). Dette valg bygger på 
spekulationen om, at vi ikke selv kunne have foretaget interviews af samme kvalitet 
og opnå samme dybdegående forståelse. Vi kunne i dette tilfælde også have valgt 
at benytte os af spørgeskemaer eller andre empiriskabende metoder. Dette har vi 
dog valgt at afgrænse os fra, da vi mente, at Rigby og Ryans gennemgribende ar-
bejde på området, ville ligge til grund for en mere valid empiri. Ydermere har de en 
bredere forståelse, inden for feltet, da de begge er psykologer. Derfor konkluderer 
vi, at kvaliteten af vores egne interviews eller spørgeskemaundersøgelser ikke ville 
kunne bidrage i lige så høj grad til besvarelsen af projektet. Vi har yderligere valgt 
ikke at kigge på spil der er udkommet efter World of Warcraft, da vi ikke mener at 
der er kommet bedre eksempler på spil, der i samme grad indeholder elementer der 
appellerer til de tre forklaringsniveauer. 
5.1 Afgrænsning
12
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6.0 Teori
Vi vil i det kommende afsnit redegøre for vores valgte teorier af David Nye og de 
valgte forklaringsniveauer til besvarelsen af problemformulering. Vi vil redegøre for 
Immersyves definition af Player	Experience	of	Need	Satisfaction (PENS) og de tre 
behov. PENS skal være med til at forklare, hvordan computerspil kan besidde evnen 
til at fastholde vores opmærksomhed. De valgte teorier vil senere benyttes til at 
analysere og redegøre for den valgte empiri, computerspillets historie og World of 
Warcraft.	
Opgavens analyse af hvordan computerspillet har udviklet sig relativt til mennesket, 
trækker på David Nyes forståelse for den teknologiske udvikling. David Evelyn Nye 
er professor i teknologihistorie ved Syddansk Universitet, og beskæftiger sig med 
socialkonstruktivisme i relation til teknologiens udvikling. I 2009 modtog han Sally	
Hacker	prisen for sin bog	Technology	Matters:	Questions	To	Live	With	 (2006) ved 
Society	for	the	History	of	Technology.
I Technology	Matters:	Questions	To	Live	With (2006), argumenterer David Nye for at 
teknologierne bliver formet af kulturen snarere end af teknologideterminisme: 
”…rather than assuming that technologies are deterministic, it appears more rea-
sonable to assume that cultural choices shape their uses.” (Nye, 2006, s. 21). 
6.1 David Nye
6.2 David Nyes teknologiforståelse
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Ifølge den teknologideterministiske grundidé er den teknologiske udvikling uund-
gåelig, og sker upåvirkeligt af andre faktorer. Samtidig er det den grundlæggende 
årsag til samfundsmæssige forandringer. Man forstår altså teknologien som et sys-
tem, der har sit eget liv og formål, hvortil vi mennesker må tilpasse os (Nye, 2006). 
På baggrund af denne grundidé kan computerspillet dermed ses, som en udefrak-
ommende teknologi der uafhængig af menneskelig indflydelse udvikles. 
Det er altså teknologien der dikterer computerspillets udvikling og dermed også 
dets indhold af elementer, hvilket vi som mennesker skal forholde os til og ændre 
vores adfærd ud fra. 
David Nye er ikke tilhænger af den teknologideterministiske tankeretning, men me-
ner derimod, at den teknologiske udvikling bliver påvirket af mange forskellige sam-
fundsmæssige faktorer, hvilket David Nye udtrykker således: ”Few historians argue 
that machines determine history. Instead, they contend that new technologies are 
shaped by social conditions, prices, traditions, popular attitudes, interest groups, 
class differences, and government policy.” (Nye, 2006, s. 19). Vi ser ikke teknolo-
gien som en ting, der kommer udefra og påvirker vores samfund, men opfatter i 
stedet den teknologiske udvikling, som værende formet af den sociale kontekst den 
et indlejret i. Ifølge David Nye har teknologien ikke nogen betydning i sig selv, da det 
er mennesket der tilskriver den dets værdi: ”No technology exists in isolation.” (Nye, 
2006, s. 47).
Man kan herigennem forstå udviklingen af computerspillet, som et resultat af det 
mennesket tillægger mening og værdi, og vice versa. På baggrund af dette finder vi 
det derfor essentielt, at undersøge hvad der motiverer mennesket til at spille com-
puter, da det vil give os en dybere forståelse for computerspillets udvikling relativt til 
mennesket. Dette vil vi gøre gennem vores tre forklaringsniveauer. 
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6.3 de tre forklaringsniveauer
6.4 Det biologiske niveau
Vi vil i de kommende afsnit redegøre for vores valgte forklaringsniveauer, som udgør 
det biologiske, psykologiske og sociologiske perspektiv. Yderligere ønsker vi, at ud-
dybe hvilken betydning disse perspektiver har, for en der spiller computer, og hvilke 
årsager der kan ligge til grund for en afhængighed af MMORPG. De tre niveauer vil 
senere fungere som baggrundsviden i vores analyser af empiri, computerspillets 
historie og World of Warcraft.
Vi vil i de kommende afsnit redegøre for vores valgte forklaringsniveauer, som udgør 
det biologiske, psykologiske og sociologiske perspektiv. Yderligere ønsker vi, at ud-
dybe hvilken betydning disse perspektiver har, for en der spiller computer, og hvilke 
årsager der kan ligge til grund for en afhængighed af MMORPG. De tre niveauer vil 
senere fungere som baggrundsviden i vores analyser af empiri, computerspillets 
historie og World of Warcraft.
Biologiske
Psykologiske
Sociologiske
SPILLEREN
▷
▷ ▷▷
Figur 2: Illustration over den gensidige påvirkning de tre niceauer og spilleren imellem.
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NERVESYSTEMET
Mennesket er udstyret med et nervesystem, hvis primære funktion er at overføre og 
behandle information. Nervesystemet er opbygget af nerveceller (neuroner)(figur 3).
Den enkelte neuron består af et nervelegeme, kaldet soma eller neuronets trofiske 
centrum, hvorfra der udgår en række udløbere. En af disse udløbere, axonet, kan 
påvirke andre celler og på den måde overføre information mellem cellerne. Axoner 
omgivet af en nerveskede kaldes for nervefibre, og af disse skelnes der mellem 
sensoriske og motoriske nervefibre. De motoriske nervefibre fører nerveimpulser 
fra hjerne og rygmarv ud til muskulatur og kirtler, mens de sensoriske nerveim-
pulser fragter information fra kroppens sanseorganer ind til hjernen og rygmarven. 
For enden af disse axoner findes axonterminalerne, hvor der er samlet talrige små 
synaptiske vesikler der indeholder en eller flere neurotransmitter, også kaldet sig-
nalstoffer. Neurotransmitter er kemiske stoffer som frigives i synapser, kontaktflad-
er mellem to tætliggende nervecellers cellemembran, og overfører signaler mellem 
neuroner (se figur 4). Man har identificeret mere end 50 forskellige neurotransmitter 
(Bjarkam, 2004, s. 14-32). Disse neurotransmitter varetager forskellige funktioner 
i kroppen, heriblandt kroppens evne til registrere motivation, som er en væsentlig 
faktor for skabelsen af afhængighed.
Figur 3: Neuronets opbygning(Rindom, 2002, s. 16)
16
6. TEORI
HVORDAN FORSTÅES MOTIVATION
En adfærd der er drevet af indre behov eller eksterne signaler og begivenheder, og 
er rettet mod at opnå et konkret mål defineres som motiveret eller målrettet adfærd. 
En form for motiveret adfærd kan opstå med henblik på at tilfredsstille fysiske behov. 
Hvis kroppen mangler vand eller energi substrater (f.eks. glukose eller fedtstoffer), 
vil den generere neurale signaler, der gør kroppen bevidst om, at den er tørstig el-
ler sulten. Dette vil lede til den målrettede adfærd, og man vil begynde at lede efter 
vand og mad. Alle stimuli der udløser denne motiverede eller målrettede adfærd, vil 
være et incitament. Et incitament kan både agere som en positiv eller en negativ 
forstærker og er et indlæringspsykologisk begreb. En positiv forstærker kan være 
en belønning, hvorimod en forstærker vil være negativ, hvis man forsøger at undgå 
noget ubehageligt eller en bestemt stimulus. Præsenterer man eksempelvis en kat 
og en ko for både græs og kød, vil deres forskellige præferencer hurtigt ses, og oft-
est vil de afvise alternativet, selv hvis det er det eneste tilgængelige føde (Longstaff, 
2000, s. 319-320).
Figur 4: Synapse(Rindom, 2002, s. 21).
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Kvaliteten af en forstærker er afhængig af konteksten. For eksempel vil mad for en 
sulten person være en stærk belønning, men den positive forstærkning vil aftage i 
takt med, at personen bliver mæt. Dog kan noget særlig mad, hvis det er lækkert 
nok, stadig være en positiv forstærker, selv hvis personen ikke er sulten. Motiva-
tionen ved at spise kan dermed anses for at være et komplekst samspil af indre 
tilstande, ydre signaler og hukommelse. Det der udløser motivation i andre sam-
menhænge, såsom at lytte til musik, udforske naturen, deltage i en sport eller spille 
computerspil, er langt fra indlysende. Det viser sig dog, at dopaminerge neuroner 
er årsagen til, at denne motiverede adfærd bliver aktiveret (Longstaff, 2000, s. 320). 
DET DOPAMINERGE BELØNNINGSSYSTEM
I det dopaminerge system skelnes der mellem to systemer, det nigrostriatale system 
og det mesolimbiske system. Begge disse systemer bruger dopamin som neuro-
transmitter (Bjarkam, 2004, s. 232). En forøgelse af dopaminerge neuroner i disse 
systemer er årsag til, at den motiverede adfærd bliver aktiveret. Det nigrostriatale 
system varetager de motoriske funktioner, mens det mesolimbiske system primært 
er involveret i emotionelle funktioner som eksempelvis angst, aggressivitet, hukom-
melse samt farvning af sensoriske stimuli mv. (Bjarkam, 2004, s. 225). Ydermere 
styrer det mesolimbiske system også den adfærd, der bliver motiveret af eksterne 
positive forstærkere, hvilket fremgår af følgende fire beviser fra forsøg, der oftest 
bliver foretaget på rotter:
1. Det ses, at aktiviteten af neuroner i det mesolimbiske system stiger, ved 
 forekomsten af naturligt styrkende incitamenter såsom mad. 
2. Ved at indsprøjte amfetamin ind i nucleus accumbens, som er en væsentlig  
 årsag til at øge aktiviteten i det mesolimbiske system, stiger den motiverede  
 adfærd, hvilket tyder på, at en kraftigere dopamin transmission øger den 
 positive forstærkning ved stimuli.
3. Kemiske eller kirurgiske læsioner af den mesolimbiske kanal, medfører nedsat 
 appetit og seksualdrift. 
4. I et forsøg der handler om selvstimulering hjernen,	Intracranial	Self	Stimultion	
 (ICSS), har man implementeret elektroder i forhjernen på en rotte, hvorigennem 
 de mesolimbiske axoner ledes. Disse elektroder udsender en lille stimulerende 
 strøm, hver gang der bliver trykket på en knap. Her ses, at rotterne trykker 
 på knappen op i mod 100 gange i minuttet for at opnå denne stimulus. I 
 valget mellem mad og ICSS, vil selv rotter hvis mad er blevet frarøvet dem, 
 vælge ICSS hvilket understreger, at det mesolimbiske system er en kraftig 
 forstærker. Farmakologiske undersøgelser viser, at dopamin i denne 
 sammenhæng er den væsentlige neurotransmitter.
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De fire resultater antyder, at det mesolimbiske system udgør et belønnings- eller et 
motivationssystem i hjernen. Belønningssystemet omfatter neuronerne i et område 
kaldet det Ventrale Tegmentale Area eller VTA, hvorfra der går nerver til en anden 
gruppe af neuroner kaldet nucleus accumbens (se figur 5), som menes at være det 
sted i hjernen, som oversætter motivation til en passende bevægelsesaktivitet (Rin-
dom, 2002, s. 23).
Nucleus accumbens, der også kaldes for nydelsescentret, integrerer et dopamin 
motivations system, på baggrund af de informationer som er erhvervet om den 
sammenhæng, hvori forskellige forstærkere forekommer. Denne integration vil altså 
bestemme, i hvilken grad en motivation skal oversættes til en handling (Longstaff, 
2000, s. 320-321). 
Dopamin er altså fundamentalt i menneskets belønningssystem, da udskillelsen af 
dopamin til det mesolimbiske system er tæt forbundet med motivation. Nucleus 
Figur 5: Belønningssystemet (Rindom, 2002, s. 23).
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accumbens lagrer informationer om handlinger og erfaringer, der er forbundet med 
nydelse eller velbehag også betegnet som positive forstærkere. Dette kan være de-
terminerende for, hvornår og hvor ofte en motivation bliver til en handling, hvilket kan 
udmønte sig i skabelsen af en afhængighed.
AFHÆNGIGHED
Menneskets belønningssystem er en væsentlig faktor ved etableringen af en psykisk 
afhængighed. Alle afhængighedsdannende stoffer har positivt forstærkende egen-
skaber, hvilket er den primære årsag til, at en misbrugers adfærd vil være motiveret 
til søge efter et narkotikum. Det afhængighedsdannende stof overtager hjernens 
belønningssystem, som normalt er ansvarlig for at motivere ens adfærd til at lede 
efter naturlige forstærkere, der kan sikre ens overlevelse eksempelvis i form af mad, 
drikke eller seksualdriften (Longstaff, 2000, s. 321). Den fysiske ubehag der opstår, 
som følge af disse behov forsvinder, så snart de bliver tilfredsstillet. Samtidig vil der 
indtræde en tilstand af psykisk velvære i form af ro og afslappethed. Dette vil være 
belønningen for den motiverede adfærd, og er belønningssystemets primære funk-
tion (Rindom, 2002, s. 24). 
Afhængighed er ifølge Alan Longstaff karakteriseret af de tre funktioner tolerance,	
afhængighed	og	abstinenser. Tolerance handler om, at når et narkotikum indtages 
gentagende gange, vil det gradvist have mindre effekt for hver gang, hvormed do-
sisen skal forøges for at opnå den oprindelige effekt. Nogle stoffer forandrer ens fy-
siologi i en sådan grad, at kroppen kun fungerer normalt når stoffet er aktivt til stede 
i kroppen. Dette betegner Longstaff som afhængighed. Hvis stoffet ikke indtages 
efter afhængigheden er etableret, vil personen opleve abstinenser. Symptomerne 
heraf vil altid være ubehagelige, og resultere i at man mister evnen til at føle glæde 
(Longstaff, 2000, s. 321).
Som det fremgår af ovenstående, forstås afhængighed oftest i relation til rusmidler, 
men som tidligere påpeget kan dopaminerge neuroner også medføre en motiveret 
adfærd i forhold til andre aktiviteter. En aktivitet såsom at lytte til musik eller spille 
computer kan nemlig også fungere som en positiv forstærker. Vi vil senere i opgaven 
anvende denne viden til, at analysere en række elementer i World of Warcraft der 
fungerer som positive forstærkere, og dermed påvirker spillerens belønningssystem. 
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KOGNITIV PSYKOLOGI
Kjeld Fredens er læge og hjerneforsker. Han er selvstændig forsker i ledelse og 
kognition, og har været ansat som lektor på Aarhus Universitet. Fredens har skrevet 
bogen Mennesket i hjernen (2012), som er en grundbog i neuropædagogik.  
Ifølge Kjeld Fredens er mennesket et socialt væsen. Dets eksistens og eufori er 
bundet til dets sociale relationer, hvilket er med til at skabe dets identitet. Hjernen er 
psykens organ, og et organ som fremmer oplevelsen som menneske, idet hjernen 
skaber kontakt mellem kroppens indre og ydre behov (Fredens, 2012, s. 259).
Uden at tænke nøje over det, anvender vi vores sociale- og emotionelle kundskaber. 
Disse kundskaber fortsætter vi med at udvikle, når vi møder nye udfordringer (Fre-
dens, 2012, s. 335). En del af disse kundskaber bygger på eksplicit viden. Denne 
viden har rødder i vores nære relationer og emotioner ved social interaktion, og ved 
refleksion over de nære relationer og emotioner. Emotioner vil altid være en del af 
menneskets tænkning, sprog, oplevelser og handlinger. Ifølge Fredens har emotio-
ner først og fremmest en forbindelse med vores sociale verden, og har derfor en 
social funktion (Fredens, 2012, s. 361).
”Når det drejer sig om den analytiske tænkning, som især finder sted i venstre hjer-
nehalvdel, har Davidson (2000) vist, at evnen til fornuftsslutninger er forbundet med 
positive følelser, der fungerer som en slags vejviser for tænkningen.” (Fredens, 2012, 
s. 336). Det er altså ifølge Fredens ved disse tilfælde, at man kan være herre over 
sine egne følelser, da der via tænkning kan fremmes nogle emotioner frem for andre. 
Dette kan medføre, at man eksempelvis vælger at blive hjemme fra arbejde for at 
sidde og spille computer. Kjeld Fredens siger: ”Vi erindrer begivenheder og ting ved 
de følelser, der er knyttet til dem.” (Fredens, 2012, s. 337). Tænkning og beslutning 
betragtes ofte som to sider af samme sag. Kjeld Fredens mener at der er en god 
fornuft i at betragte tænkning som en beslutningsproces. Evnen til fornuftsslutninger 
er forbundet med positive følelser. Idet der sker en dopamin udskillelse, når hjernen 
bliver stimuleret i et spil, opstår der positive følelser i belønningssystemet (Fredens, 
2012, s. 336). ”Transmitterstoffer er en nødvendighed, men ikke tilstrækkelig forkla-
ring på emotioner” (Fredens, 2012, s. 325). Det er generelt de positive emotioner, 
som fremmer hukommelsen og påvirker vores dømmekraft. 
6.5 Det psykologiske niveau
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Fredens henviser til Turner og Sets (2005), som mener at aktørens identitet forøges i 
et samspil med den sociale virkelighed (Fredens, 2012, s. 338). I vores arbejde med 
dette, vil aktøren være computerspilleren. Fredens inddrager sociologen Richard 
Sennet (2007), der argumenterer og fremhæver, at identiteten skabes af, hvor aktø-
ren hører til, frem for hvad aktøren gør (ibid.). Det er altså vigtigt for mennesket, at 
det har et tilhørsforhold til andre mennesker. 
Mennesker har behov for anerkendelse. Hvis ikke det finder anerkendelse et sted, vil 
det givetvis søge et andet sted hen for at finde det (ibid.). Et eksempel kunne være 
en person, der ikke opnår anerkendelse fra samfundet, og derfor søger at finde det 
gennem computerspil. Det kunne eksempelvis være en dreng, som har skabt sig en 
stærk kompetence i spillet World of Warcraft. Drengen får igennem spillet en aner-
kendelse for sine kompetence. Dette kunne være et eksempel på en drivkraft for 
at udvikle yderligere kompetence og derigennem skabe anerkendelse, hvilket ville 
være en motivation i sig selv. Hvis drengen ikke føler sig som en del af samfundet, 
og ikke finder anerkendelse herigennem, søger han derfor ind i spillet, for at få den 
anerkendelse han mangler. 
Yderligere refererer Fredens til Baumeister og Learys (1995) argumentation om, at 
netop dette er et grundlæggende behov, som afsporer menneskers adfærd og har 
en indflydelse på følelser og tænkning: ”Mennesket skaber hurtigt et tilhørsforhold 
til en gruppe.” (Fredens, 2012, s. 344). Dette tilhørsforhold skaber det sociale net-
værk, eksempelvis i online computerspil som World of Warcraft. Fredens mener, at 
denne teori om behovet for at høre til stemmer overens med den kendsgerning, at 
mennesker føler angst, når de udelukkes fra sine sociale gruppe (Fredens, 2012, 
s. 345). Dette ses bl.a. i dokumentaren Web	Junkies. Dokumentaren handler om et 
rehabiliteringscenter for computerspilsafhængige i Sydkorea. Flere af de indlagte 
er selvmordstruede, føler angst og depression, fordi de ikke kan spille deres online 
computerspil. Det medfører en udelukkelse fra det sociale netværk, som de har op-
bygget i den virtuelle verden. Fredens henviser til Gardener et al. (2000) som siger: 
”Personer, som er udstødte, oplever en angst, som ansporer dem til at vende tilbage 
til gruppen samtidig med, at de viser øget social følsomhed og øget erindring for so-
cial adfærd.” (ibid.). Denne tilbagevendelse ses også i dokumentaren Web	Junkies, 
da syv af de indlagte patienter vælger at stikke af. De syv drenge flygter til den nær-
meste net cafe for at spille computer. Der er i nutidens samfundet regler og sociale 
normer som, at man passer sin skole eller arbejde. 
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Fredens forklarer, hvordan man i gruppesammenhænge kan opleve et socialt di-
lemma, når der skal vælges mellem solidaritet med gruppen og de sociale nor-
mer (ibid.). Et eksempel på denne solidaritet over for gruppen kunne være, når en 
computerspilsafhængig vælger at udeblive fra skole eller fra sit arbejde for at spille 
computer. 
Motivation er en tilskyndelse til at handle på en bestemt måde. Ifølge Fredens er 
motivation et incitament, som kan fremme lysten eller interessen for noget (Fre-
dens, 2012, s. 271). Som findes mange forskellige motivationsfaktorer, og disse kan 
grundlæggende opdeles i to dele: den ydre og indre motivation. Fredens definerer 
den indre motivation som værende den indre trang og glæde. Den ydre motivation 
definerer Fredens som værende den ydre tvang eller belønning som f.eks. er aner-
kendelse, ros eller penge (Fredens, 2012, s. 272). Både den ydre og den indre moti-
vation gør sig gældende hos en der spiller computer. Den indre motivation stammer 
fra glæden ved at spille, mens den ydre motivation kunne stamme fra anerkendelsen 
fra de andre spillere eller chancen for at optjene point og kompetence, hvilket ses i 
form af levels. En yderligere motivation kunne være frygten for at gå glip af noget i 
spillet. Fredens udtaler: ”Behovet for kompetence er en grundlæggende motivation 
i alle individer.” (ibid). 
Fredens beskriver den indre motivation ved brug af fem kernebegreber: tro, værdi, 
vilje, følelser og energi. Disse fem kognits udgør ifølge Fredens et komplekst sy-
stem, som han kalder indre motivation. Her spiller dopamin og hjernens dopami-
nerge system, ifølge Fredens, en stor integrerende og biologisk rolle (Fredens, 2012, 
s. 272). Fredens mener desuden også, og som tidligere belyst, at det er dopamin 
som skaber en afhængighed (Fredens, 2012, s. 278).
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I det sociologiske niveau vil vi beskæftige os med social kompetence. Social kom-
petence opleves forskelligt i forhold til samfundets udvikling og kultur. Overordnet 
set handler det om, hvordan en persons sociale færdigheder og forudsætninger 
kan være med til at skabe social kontakt og identitet. Yderligere handler det om, at 
kunne leve sig ind i andres perspektiver og verdener og agere korrekt i forhold til 
situation og samvirke.
SOCIAL KOMPETENCE
Det er forskelligt, hvordan begrebet social kompetence generelt anvendes og fortol-
kes af forskellige teoretikere. Vi har i projektet taget udgangspunkt i Anders Pers-
sons teori og forståelse af begrebet fra bogen Social	Kompetence	–	Når	 individet,	
de	andre	og	samfundet	mødes	(2003). Anders Persson er professor i sociologi ved 
Lunds universitet. Ifølge Persson er social kompetence individuel, og ændres ud 
fra den sammenhæng man befinder sig i. Det er i høj grad de kulturelle, sociale, 
alders- og kønsmæssige faktorer, der er med til at påvirke vurderingen af, hvad der 
er sociale kompetence (Persson, 2003, s. 12).
Social kompetence er en evne, der skal læres og kan være med til at skabe tryghed 
og kontrol. Vi vil i følgende afsnit tage udgangspunkt i Perssons teori, som handler 
om hvordan der, ved brug af social kompetence, kan skabes tillid, sikkerhed og 
tryghed ved, at bearbejde frygt og angst gennem skabelse af relationer og grupper 
(Persson, 2003, s. 13).
Individet kan ifølge Persson ikke kun ”være som man er”, man er nødt til at interagere 
og forholde sig til den sammenhæng, man befinder sig i. Det handler om ens tilpas-
ningsevne, og hvordan man opfører sig i en given situation (Persson, 2003, s. 31). 
Der kan være vanskeligheder forbundet med social kompetence, da ens omgivelser 
ændres af blandt andet kultur og kontekst. Ved at lære at agere i større forsamlinger 
og på andres præmisser, lærer individet at være social kompetent. Persson mener 
det er vigtigt, at man ved hvad man føler, og hvordan man skal vise det. Det handler 
altså om, at individet skal have lært, hvilke forventninger der er til, hvordan man skal 
opføre sig, relationer og sammenhænge imellem: ”(…) individet som social aktør i 
samfundet vil og kan udøve selvkontrol, så andres personlige territorier ikke kræn-
kes(…) vil og kan gøre dette på måder, der virker rimelige i den aktuelle situation, i 
kulturen og det aktuelle samfund.” (Persson, 2003, s. 186). 
6.6 Det sociologiske niveau
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Persson citerer Brostrøm (1998) for, at social kompetence kan defineres ud fra to til-
stande. Fra hvor individet fastholder egne tanker, ideer og individualitet i interaktion 
med andre, til en tilstand hvor man frivilligt vil opgive egne ideer til fordel for at være 
en del af fællesskabet (Persson, 2003, s. 31). Dette er med til at se på, hvor godt 
man tilpasser sig en given situation, og er vigtig for at kunne fungere i sociale sam-
menhænge. Man skal kunne aflæse situationer, og forstå hvordan det forventes, at 
man agerer. Et eksempel på dette er, hvordan man opfører sig på sin arbejdsplads. 
Her er det vigtigt, at man forstår, hvordan man tilpasser sig. Et konkret eksempel er 
et møde, her vil det være krænkende, hvis en medarbejder afbryder en kollega midt 
i en præsentation. Dette vil udvise, at personen ikke har respekt for andres territo-
rium, og ikke besidder selvkontrol.
Fredens mener, i bogen Mennesket	i	Hjernen,	som tidligere er behandlet i opgaven, 
at man bliver udelukket fra grupper, hvis man eksempelvis opfører sig anderledes 
eller bryder med gruppens normer. Dette hænger sammen med den følelse individet 
får, hvis de ikke aflæser situationer og territorier korrekt. Altså, hvis individet ikke til-
passer sig og bliver udelukket fra gruppen, grundet manglende social kompetence, 
vil denne blive påvirket psykisk. Den gruppe eller det territorium man er en del af, 
bygger på nogle grundlæggende værdier, og det er betydningsfuldt, at man forstår 
disse for ikke at fremstå respektløs (Fredens, 2012, s. 345).  
World of Warcraft kan, ud fra Perssons forståelse af social kompetence og interak-
tion samt Fredens teori, være med til at udvikle spillerens mulighed for at lege og in-
teragere på sit og andres territorium. Spillerne kan igennem World of Warcraft skabe 
og øve sin sociale kompetence og udvikle kompetencerne til brug i andre situationer 
og sammenhænge. Altså kan individet udvikle sine kompetencer og overføre dem til 
det virkelige liv, ved at spille et MMORPG. Der kan selvfølgelig også være nogle ne-
gative konsekvenser ved dette. En negativ konsekvens kan være en spiller, der ikke 
formår at flytte sine erfaringer fra den virtuelle verden ud i den virkelige, men bliver 
tilfredsstillet socialt i World	of	Warcraft.
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Dette afsnit vil gøre rede for PENS, som bygger på teorier om menneskets motiva-
tion. PENS vil blive sat i kontekst til de tre forklarings niveauer og senere fungere 
som et fundament til vores analyse af computerspillet World	of	Warcraft.
Richard M. Ryan, professor i psykologi og psykiatri, og Edward L. Deci, professor i 
psykologi og socialvidenskab, begge ved University of Rochester, har sammen ud-
viklet Self-Determination Theory (SDT). Scott Rigby fik sin Ph. D. for sin forskning i 
motivationspsykologi, og har siden da brugt otte år på at udvikle bl.a. spil for Sony 
og Warner Brothers (Gamasutra, 2007), indtil han sammen med Richard M. Ryan i 
2003 grundlagde Immersyve Inc. 
Immersyve Inc. er en organisation, der hjælper selskaber med at udvikle produkter, 
der motiverer, tilfredsstiller og som fastholder forbrugernes engagement. Deres te-
orier spænder over mange domæner, eksempelvis uddannelse, ledelse og under-
holdning. Dette afsnit vil tage afsæt i deres PENS-model, en model udviklet til at 
identificere og måle netop de elementer ved computerspil, som computerspillere 
finder motiverende og tilfredsstillende. PENS-modellen har bevist at den kan forudse 
et spils succes, vurdering, salgstal, vedvarende interesse og om spillere vil anbefale 
spillet til andre. Modellen tager afsæt i Richard M. Ryan og Edward L. Decis Self-
Determination Theory (SDT).
Som Fredens opdeler SDT ligeledes menneskets motivation i to, indre motivation 
og ydre motivation. Hvis en person gør noget fordi det er interessant eller tilfredss-
tillende, er der tale om indre motivation. Hvis personen derimod gør noget, fordi det 
fører til et ønsket udfald, eksempelvis det at arbejde for at få løn, eller gå i skole for 
at få gode karakterer, er der tale om ydre motivation. SDT forklarer, hvordan sport og 
spil generelt er styret af den indre motivation, da man oftest spiller og dyrker sport, 
fordi det er sjovt og underholdene. Derfor har tendensen for computerspilsudviklere 
og analytikere været at designe, udvikle, vurdere og analysere spil på baggrund af 
begrebet sjov (Rigby & Ryan, 2007, s. 3). Ifølge Rigby og Ryan er dette et problem, 
og de vurderer det som en fejlkilde. De argumenterer for, at før man kan vurdere og 
analysere et computerspil ud fra sjov, må man antage at alle har en fællesopfattelse, 
af hvad der er sjovt. Som Rigby og Ryan forklarer, er forståelsen af sjov ikke uni-
versel. For nogen kan det være sjovt at sidde alene og spille computer, hvor det for 
andre er dybt uforståeligt. Derfor er sjov ikke en målbar enhed til at forstå en spillers 
oplevelser med et computerspil. 
6.7 Immersyve: 
Player Experience of Need Satisfaction (PENS)
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Rigby og Ryan argumenterer derfor for at kunne forstå et computerspils niveau af 
sjov, må de psykologiske processer der skaber oplevelsen af sjov først forstås. Den 
normale tilgang til en spilanalyse vil forsøge at analysere ud fra de emotionelle og 
adfærdsmæssige resultater (outcomes), hvorimod PENS analyserer på de kausale 
forklaringer til resultaterne. 
Immersyve har, ved hjælp af SDT, kortlagt tre indre behov mennesker har, som suc-
cesfulde spil opfylder. De tre behov er fundamentet for PENS-modellen, og lyder 
således: kompetence, relations følelse og selvstyre.
 Figur 6: Causal vs. Outcome Metrics (Rigby & Ryan, 2007, s. 4).
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Talrige studier som Immersyve har udført, bekræfter at når spil tilfredsstiller de tre 
ovennævnte behov, har det en tydelig indflydelse på spillernes positive oplevelser 
med et spil og spillets succes (Rigby & Ryan, 2007, s. 5). I en spilanalyse skal de tre 
behov analyseres relativt til tre aspekter i spillet: 
1. Spilmekanismer: Refererer til spillets brugerinterface, styresystem og andre 
 elementer, der gør det muligt for spilleren at agere som de agter.
2. Gameplay: Refererer til ’moment to moment’-aktiviteten, som spillere oplever 
 i spillets verden.
3. Spillerfortælling: Refererer til computerspillerens karakters udvikling over tid 
 og elementerne omkring karakteren (eksempelvis spillets løbende historie og  
 udvikling).
(Rigby & Ryan, 2007, s. 5).
DE TRE BEHOV
Det kommende afsnit vil redegøre for de tre behov, og hvordan de hver især har 
indflydelse på spillerens motivation og tilfredshed, samt hvordan de har en reel ind-
flydelse på et spils succes. 
KOMPETENCE
	 The	intrinsic	need	to	feel	a	sense	of	mastery	or	effectance	in	what	one	
	 is	doing.	(Rigby & Ryan, 2007, s. 5).
Begrebet kompetence indebærer menneskets motivation for udvikling. Vi mennesk-
er er drevet til at blive bedre end vi engang var, og er derfor konstant i udvikling. En 
egenskab der allerede er synlig meget tidligt i et menneskes liv. Vi kan se hvordan 
små børn uden sprog, er motiveret til at lære hvordan man taler, og hvordan børn 
der ikke engang har fundet deres balance endnu, er motiveret til at lære at gå. Når 
mennesker tilegner sig nye evner, eller udvikler allerede eksisterende færdigheder, 
sker det ved at overkomme en udfordring. Men vi mennesker er komplekse væsener 
og for at opnå den bedste grobund for udvikling af kompetencer, skal udfordringen 
ifølge Rigby og Ryan være optimal. Optimal i denne sammenhæng betyder, at ud-
fordringen hverken må være for let eller for svær. Er udfordringen for let, vil motiva-
tionen til at overkomme udfordringen være tæt på ikke eksisterende. Er udfordrin-
gen derimod for svær, vil vi typisk blive frustrerede over vores egen inkompetence 
og ende med at give op (Rigby & Ryan, 2007, s. 7). 
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Forestil en udfordring hvor du skal læse en bog, og bliver præsenteret for to valgmu-
ligheder. Den første bog er en billedbog til børn med meget lidt tekst, og den anden 
er en 500 siders roman på et fremmedsprog. Billedbogen vil blive kedelig og motiva-
tionen for overhovedet at læse den, er forsvundet inden du går i gang. Romanen på 
fremmedsprog vil efter første side være en uoverskuelig og frustrerende opgave, og 
du vil formegentlig give op efter meget kort tid. Hvis et spil skal være motiverende, 
er det altså vigtigt at spillets udfordringer hverken overrumpler eller undervurderer 
spilleren, men møder i et perfekt match imellem kompetencer og sværhedsgrad. 
Den optimale udfordring er ikke det eneste element, som spiludviklere kan arbejde 
med for at udvikle spillernes kompetencer i spillet og derved også deres motivation 
til at spille. Et andet vigtigt element er feedback. Feedback har en enorm indflydelse 
på vores motivation til at udvikle vores kompetencer. Feedback er sjælendt neutral, 
men er som oftest enten negativ eller positiv. Negativ feedback har en demotiver-
ende effekt på mennesker, hvorimod positiv feedback er inspirerende og øger vores 
følelse af kompetence (Rigby & Ryan, 2007, s. 20).
Et eksempel kan være et barn, der hjælper sine forældre med de huslige pligter, men 
ikke udfører dem præcist som forældrene ønsker. Hvis forældrene fokuserer på, at 
pligterne ikke bliver udført præcist som de ønsker, vil deres feedback være negativ. 
Hvis forældrene skælder barnet ud, vil barnet få oplevelsen af at være inkompetent 
og deraf miste motivationen for at hjælpe sine forældre. Omvendt vil barnet i højere 
grad være motiveret til at blive ved med at hjælpe med de huslige pligter, hvis foræl-
drene roser barnet. Den positive feedback vil give barnet et indtryk af at være kom-
petent, og derfor vil barnet også være mere motiveret til at forsætte med at hjælpe 
sine forældre med de huslige pligter. Positiv feedback er derfor en vigtig komponent 
for at give spilleren oplevelsen af at føle sig kompetent og derved øge spillerens 
motivation til at spille det givne spil.
Et computerspil med optimale udfordringer og positiv feedback, vil motivere dets 
spillere langt mere end det modsatte. Et gammelt spil som Space Invaders inde-
holder både den optimale udfordring og positiv feedback. I Space Invaders kan 
spilleren ikke vinde, men kan kun slå sin egen rekord, som vurderes efter hvor længe 
spilleren holder sig i live. Spillets præmis er altså at sværhedsgraden stiger løbende, 
indtil den når et punkt, hvor den overgår spillerens kompetencer, og spillet slutter. 
Space Invaders vil automatisk nå til et punkt hvor den optimale udfordring er tilst-
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edeværende, og dermed vil sværhedsgraden på et tidspunkt ramme det perfekte 
match. Alt efter hvor længe spilleren holder sig i live, bliver spilleren tildelt point. 
Disse point fungerer som feedback for spilleren, da pointene beretter om spillerens 
kompetenceudvikling. I første forsøg får spilleren eksempelvis 10 point, og i næste 
forsøg opnår spilleren 50 point. Dette giver spilleren et klart billede af, hvilken ud-
vikling der har forekommet. 
At udvikle sine færdigheder i et spil tilfredsstiller et naturligt behov om at udvikle 
vores kompetencer og blive bedre. Som det ses i eksemplet med Space	Invaders,	
giver computerspil os langt mere kontinuerlig og håndgribelig feedback på vores ud-
vikling og fremskridt i forhold til den virkelige verden, og er en essentiel komponent 
for et computerspils succes (Rigby & Ryan, 2011, s. 19). 
 
Den optimale udfordring og positive feedback er dog ikke nok til at forklare, hvordan 
et spil beholder sin værdi over tid. Før eller siden vil det blive trivielt og kedeligt at 
spille Space Invaders. Ifølge Rigby og Ryan er det fordi, der mangler et vigtigt ele-
ment, nemlig muligheden for at spilleren kan udtrykke deres kompetencer og få 
en følelse af mastery. Mastery er når en spiller lettere kan overkomme spillets ud-
fordringer, uden at skulle få sved på panden. Immersyves studier har bevist, at dette 
bidrager til spillerens motivation til på længere sigt at vende tilbage til det samme 
spil.
Figur 7: Basic Competence Satisfaction in Action (Rigby & Ryan, 2007, s. 8)
30
6. TEORI
SELVSTYRE
	 The	experience	of	volition	or	choice	in	one’s	decisions	and	actions.
 (Rigby & Ryan, 2007, s. 12).
Selvstyre indebærer handlinger styret af egne interesser baseret på personlige 
værdier (Ryan & Rigby, 2006, s. 3). Ifølge Rigby & Ryan har selvstyre en stor ind-
flydelse på vores motivation. Mennesket er generelt mere motiveret til at deltage i 
aktiviteter med et højt niveau af selvstyre. Valg der bliver påtvunget os er demotiver-
ende (Rigby & Ryan, 2007, s. 11). 
Et eksempel på dette kunne være det australske software firma Atlassian, som er 
grundlagt af Scott Farquhar og Mike Cannon-Brookes i 2002. En dag i kvartalet 
afholder firmaet det de kalder ShipIt. ShipIt er et koncept, hvor de ansatte frit må 
vælge hvad de vil arbejde med, hvem de vil gøre det med og hvordan de vil. Det 
eneste krav er, at efter de 24 timer er gået, skal resultaterne vises frem til resten af 
firmaet. ShipIt har medført nye produkter, optimering af software og meget mere. 
Ideer, løsninger og produkter der ellers aldrig ville have set dagens lys (Firmaet Atlas-
sian). Af dette kan vi udlede, at høj grad af selvstyre inspirerer og motiverer os. Ifølge 
Rigby og Ryan vil kontrol under en aktivitet, eller kontrol over hvordan et ønsket mål 
opnås ikke blot mindske kreativiteten men også motivationen (Rigby & Ryan, 2007, 
s. 11). De understreger, hvor vigtigt det derfor er at give spilleren en følelse af, at 
de selv kan vælge ”hvem de vil være” i spilverdenen og hvornår, hvordan og hvor de 
agerer (Rigby & Ryan, 2007, s. 11). 
RELATION
	 The	intrinsic	desire	to	connect	with	others	in	a	way	that	feels	authentic	and		
	 supportive.	(Rigby & Ryan, 2007, s. 13).
Relation er kort sagt en følelse af, at man betyder noget for andre. Til daglig indgår 
vi mennesker normalt i mange forskellige relationer, eksempelvis på vores arbejde 
eller når vi dyrker sport. Der er flere vigtige aspekter i forhold til relation. Heriblandt 
følelsen af at andre holder af os, at vi betyder noget for andre, samt at vi føler, vi 
har et tilhørsforhold. Det er vigtigt at understrege, at relationer ikke kun betyder, at 
andre skal inkludere os, men at vi også kan gengælde dette. Relationer er et gensi-
digt forhold imellem forskellige parter, hvor meningsfyldte fælleskaber med dybere 
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relationer kan skabes. Immersyves data viser, hvordan multiplayer spil tillader spill-
erne at opbygge reelle relationer og forbindelser, samt hvordan dette motiverer spill-
erne til at spille, da dette bidrager til spillerens fornøjelse med spillet. Ifølge Rigby 
og Ryan spiller dette også en væsentlig rolle i forhold til oplevelsen af singleplayer 
spil, da de computergenerede figurer i høj grad også interagerer, kommunikerer og 
hjælper spillerne undervejs i spillet. Relationer har vist sig, at have en enorm ind-
flydelse på hvor ofte vi spiller et spil, og hvor dybdegående vores deltagelse bliver. 
Samtidig kan det være en væsentlig faktor for, at nogen spiller det samme spil i flere 
år (Rigby & Ryan, 2007, s. 13).
TILSTEDEVÆRELSE/FORDYBELSE
	 The	concept	of	presence	means	that	players	feel	they	are	truly	“in	the	game”.	
 (Rigby & Ryan, 2007, s. 15).
Ifølge Immersyve er den nuværende tendens indenfor spiludvikling, at man opnår 
den stærkeste spillertilstedeværelse og fordybelse ved at optimere grafik og lyd til 
et realistisk niveau (Rigby & Ryan, 2007, s. 15). Immersyve argumenterer dog for, at 
en realistisk grafik og lyd ikke nødvendigvis er tilstrækkelig, men at man bliver nød 
til at få spilleren til at involvere sig emotionelt. (henvisning til bog). Immersyve har 
opdelt tilstedeværelse i tre niveauer. Det første er fysisk tilstedeværelse, et begreb 
der dækker over, i hvor høj grad spilleren får følelsen af at være ”fysisk” tilstede 
i den verden spillet skaber. Det andet niveau er emotionel tilstedeværelse. Dette 
dækker over, hvorvidt de følelser som skabes i spillet føles autentiske. Det tredje 
niveau er tilstedeværelse i spillets fortælling. Dette niveau omhandler, i hvilket om-
fang spilleren aktivt søger deltagelse i spillets historie (Rigby & Ryan, 2007, s. 15). 
Rigby og Ryan argumenterer, at for at få spilleren til at fordybe sig i spillet og være 
tilstede, skal spillerens oplevelse af spillet forbedres ved hjælp af de tre indre behov: 
kompetence, selvstyre og relation.
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7. Metode
DEN KVALITATIVE METODE
Den kvalitative metode stammer fra en humanistisk tradition, og handler om at for-
stå hvilke tanker, følelser og overvejelser den interviewede gør sig. Igennem den 
kvalitative metode skabes der adgang til respondenternes livsverden og herigennem 
en forståelse og forklaring på, hvorfor den interviewede eller observerede gør, som 
han/hun gør. Den kvalitative metode skaber en fortolkning og en forståelse for den 
bagvedliggende antagelse om, hvilke handlinger, samfundselementer og sociale re-
lationer respondenten gør sig. 
7.1 interview
INTERVIEW SOM METODE
Interview som metode er meget udbredt i sociale undersøgelser, og der er mange 
forskellige former for interviews (Robson, 2002, s. 279). En typisk typologi, indenfor 
interviews, skelner mellem struktureret, semistruktureret og ustrukturerede inter-
views, hvilket, til en vis grad, kan linkes til dybden af respons som søges i inter-
viewet (ibid.). Robson forklarer, hvordan mindre strukturerede tilgange tillader re-
spondenten en vis fleksibilitet i besvarelserne, og i mere ekstreme tilfælde, fører 
til dybde interview. I dybde interviews er respondenten stort set fri til at sige, hvad 
respondenten ønsker med minimal tilskyndelse fra intervieweren (ibid.). 
Interview er oftest ansigt til ansigt mellem to personer, men Robson argumenterer, 
at interview gennem telefon og på skrift bliver mere og mere udbredt, på grund 
af ressource besparelser (ibid). Robson refererer til Houtkoop-Steenstra’s (2000) 
mening til den følgende analyse af samspillet mellem intervieweren og respondent-
en i standardiserede social undersøgelses interviews i bogen Real	World	Research	
(ibid.). Houtkoop-Steenstra (2000) mener, at data fra interviews kun kan forstås som 
et produkt af de uforudsete udgifter i interviewsituationen. Det kan derfor ikke ses 
som en normal antagelse af et umedieret udtryk af respondentens reelle holdning. 
Robson præsenterer, at en etnografisk tilgang kan kombinere deltagende observa-
tion og interview (ibid). Interviews er ifølge Potter og Hepburn (2005), som Robson 
referer til, ofte den foretrukne kvalitative undersøgelsesmetode inden for disciplin-
erne: sociologi og psykologi (ibid). Ifølge Robson kan interviews bruges som den 
primære- eller eneste tilgang i en undersøgelse, men kan sagtens supplere eller 
suppleres med andre metoder.   
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Ifølge Robson er interview en form for samtale. Robson gør dog opmærksom på, 
at interview som metode kræver forskellige prioriteringer i den sociale interaktion i 
forhold til dem, som finder sted i en hverdagssamtale (Robson, 2002, s. 281). 
Ifølge Robson er det vigtigt at få respondenten til at tale frit og åbent, samt være 
opmærksom på sin adfærd som interviewer, da adfærden spiller en væsentlig rolle 
for respondentens villighed til at samarbejde (ibid). I interviews skelnes der ofte mel-
lem at søge hvad folk tænker, hvad de ved, hvad de gør og hvordan de føler (Rob-
son, 2002, s. 280). Robson mener, at fakta er relativt lettilgængelig data, selvom 
fejl kan opstå på grund af bortfald i hukommelsen (ibid). Interview, som metode, er 
meget udbredt i sociale undersøgelser, og der findes mange forskellige former for 
interviews.
DET SEMISTRUKTUREREDE INTERVIEW
I det semistrukturerede interview forklarer Robson, hvordan intervieweren har en 
shoppingsliste af emner, der skal responderes på. Intervieweren har en betydelig 
frihed i sekvenseringen af spørgsmålene, og hvor opmærksomheden skal vægtes 
i forhold til de forskellige emner (Robson, 2002, s. 285). Intervieweren har i denne 
interviewform et indledende emne, men vil så blive vejledt gennem respondentens 
efterfølgende sekvens af samtalen (ibid). Robson mener, at det er en selvfølge i 
det semistrukturerede interview, at intervieweren tager noter. Robson pointerer 
også vigtigheden i at give de forskellige emner massere plads, da man ikke ved på 
forhånd, hvor meget data man vil indsamle på de forskellige emner (Robson, 2002, 
s. 285-286). 
DET USTRUKTUREREDE INTERVIEW
En af typerne inden for det ustrukturerede interview er hverken standardiseret, 
åbent eller dybdegående. Robson forklarer, hvordan det ustrukturerede interview 
ikke er for de uerfarne, da denne form for interview er blevet sammenlignet med en 
længerevarende intim samtale mellem interviewer og respondent (Robson, 2002, 
s. 288). Ifølge Robson er formålet ved denne interviewform at få respondenten til 
at tale frit i deres egne vendinger. De bekymringer intervieweren bringer til interak-
tionen giver yderligere respondenten mulighed for at tale, om de emner respond-
enten ønsker (Robson, 2002, s. 288).
Robson refererer til McCracken (1988), som diskuterer en version af det ustruktur-
erede interview. McCracken kalder denne form for interview det ”lange interview”. 
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”By this he means not simply an interview which takes a long time, but an approach 
which can be substituted for participant observation in situations where the latter is 
not possible because of time or other constraints.” (Robson, 2002, s. 288). 
Rigby & Ryan observerer de interviewede personer undervejs i interviewsene. Derfor 
redegør vi først for observation som metode og derefter for observationsformen: 
Deltagene observation med fokus på deltageren som observatør. 
7.2 Observasion
Ifølge Robson kan observation anvendes til flere forskellige formål i en undersøgelse, 
på grund af de forskellige former man kan udnytte observationsmetoden på (Rob-
son, 2002, s. 318). Robson forklarer efterfølgende, hvordan observation ofte an-
vendes i en sonderende fase, typisk i den ustrukturerede form, med formålet at 
undersøge, hvad der foregår i en situation (ibid.).
Ifølge Robson er en af de største fordele ved observation som metode, metodens 
direkthed. Denne påstand understøtter Robson, da han forklarer at man ikke spørg-
er ind til den observeredes følelser og holdninger. I stedet observerer man hvad de 
gør, eller lytter til hvad den observerede siger (Robson, 2002, s. 316). 
Robson forklarer hvordan data fra direkte observation står i kontrast til andre me-
toder, og ofte er et nytteligt supplement til eksempelvis indsamlet data fra interviews 
eller spørgeskemaer (Robson, 2002, s. 318). Robson underbygger denne påstand, 
da han argumenterer for, at interviews og spørgeskemaundersøgelser har et ry for 
at være i uoverensstemmelse med, hvad folk siger de gør, kontra hvad de rent fak-
tisk gør (Robson, 2002, s. 316). Fordelen ved observation som metode er derfor, at 
der skabes en dybere forståelse af den observerede (ibid.). Robson beskriver ud-
fordringerne ved troværdigheden af interviews og spørgeskemaundersøgelser. Dette 
kan skyldes mangler i respondenternes hukommelse, samt ønsket om at præsen-
tere sig selv bedst muligt (ibid.). 
Han forklarer hvordan observation kan benyttes i den validerende del af dataet, 
som er indsamlet fra en anden metode: ”Suppose that the main effort in a particular 
study is devoted to one method of data collection, observation might then be used 
to validate or corroborate the message obtained by that method.” (Robson, 2002, 
s. 317).
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ULEMPER 
Robson argumenterer for, at observation ikke er en problemfri metode til iagttagels-
en af, hvordan mennesker handler og interagerer. Der ligger et stort problem i det, 
at observatøren bevidst eller ubevidst, i et varierende omfang kan påvirke observa-
tionssituationen. Herved kan observatøren komme til at præge den observerede, 
til at reagere på en specifik måde. For så vidt muligt at hindre, at den observerede 
bliver præget af observatørens tilstedeværelse, kan man eksempelvis tilpasse sig 
det givne miljø i den givne situation (Robson, 2002, s. 317).
DELTAGENDE OBSERVATION
Robson definerer deltagende observation som værende, når observatøren forsøger 
at blive  en del af den observeredes gruppe. Forsøget på at blive en del af gruppen 
involverer ikke kun den fysiske tilstedeværelse og deling af livserfaring. Observatøren 
skal yderligere tilpasse sig den symbolske og sociale verden den observerede lever 
i, ved at lære gruppens vaner, kommunikation og sociale konvention m.m. (Robson, 
2002, s. 319).
DEN DELTAGENDE SOM OBSERVATØR
Robson beskriver et mulig alternativ til den originale deltagende observation, hvor 
observatøren er skjult (Robson, 2002, s. 319). Robson forklarer, hvordan denne 
metode ikke holder observatøren skjult, men i stedet gør de observerede opmærk-
somme på observatørens tilstedeværelse (Robson, 2002, s. 322). Ifølge Robson er 
det vigtig, at observatøren skaber en tæt relation til de observerede (ibid). Denne 
holdning underbygger Robson med argumentet, at observatøren kan spørge ind til 
de observerede: ”This stance means that as well as observing through participating 
in activities, the observer can ask members to explain various aspects of what is 
going on.” (ibid).
Ifølge Robson er der fordele og ulemper ved at observere en gruppe eller et fænomen, 
som observatøren selv er en del af. Den viden som observatøren har på forhånd kan 
være en fordel, men også en ulempe og direkte hæmmende for objektiviteten af 
observationen (Robson, 2002, s. 323). Det allerede eksisterende forhold mellem ob-
servatøren og den observerede kan forkorte den ellers lange proces, det kan være 
at opbygge et forhold, hvor den observerede tør udtrykke sig frit (ibid).
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GLUED TO GAMES: HOW VIDEO GAMES DRAW US IN AND HOLD US SPELLBOUND
Richard M. Ryan er professor i psykologi og psykiatri ved universitetet Rochester og 
har sammen med Edward L. Deci1 udviklet SDT (Self-Determination theory) (Depart-
ment of Clinical and Social Sciences in Psychology, u.d.). Scott Rigby fik sin Ph. D. 
for sin forskning i motivations psykologi og har siden da brugt otte år på at udvikle 
bl.a. spil for Sony og Warner Brothers (Gamasutra, u.d.). Sammen udgav de I 2011 
bogen Glued to Games. I bogen benytter af en metode de selv har udviklet, kaldet 
PENS (Player Experience of Need Satisfaction), som udspringer fra SDT. Bogen om-
handler computerspils evne til at påvirke mennesker psykologisk og emotionelt, og 
deraf motivere os til at spille mere. Rigby og Ryan benytter her konkrete eksempler 
fra nogle af nutidens mest kendte spil, til at belyse hvordan at computerspilsteknolo-
gien både har positive og negative konsekvenser. Deres bog åbner op for ideen om 
at computerspil er langt mere en bare sjove, og præsentere i stedet eksempler på 
hvordan at computerspil, kan frembringer autentiske følelser og berigende oplevel-
ser.
Vi vil i det kommende afsnit analysere, hvilke metoder Rigby og Ryan har benyttet 
sig af i deres interviews med Peter og Evan. Vi har valgt at lægge fokus på den Vi vil 
i det kommende afsnit analysere, hvilke metoder Rigby og Ryan har benyttet sig af 
i deres interviews med Peter og Evan. Vi har valgt at lægge fokus på den kvalitative 
interviewform samt observation. Vi vil senere i opgaven analysere de to interviews 
ud fra de tre forklaringsniveauer.
Vi antager, at Rigby og Ryan benytter sig af det semistrukturerede interview. Denne an-
tagelse bygger på, at Rigby og Ryan har gjort sig nogle overvejelser omkring interviewets 
eventuelle indhold, inden interviewet. Rigby og Ryan har yderligere et indledende emne til 
de to interviews, men lader sig vejlede af Peter og Evans sekvens af samtalen. Vi mener, at 
Rigby og Ryan har et indledende emne de gerne vil tale om, hvilket er spilleafhængighed. 
Dog giver de Peter og Evan ”frie” tøjler til at fortælle deres historie, uden at komme med en 
dagsorden der skal følges. Denne struktur af interviews er, hvad Robson definerer som det 
semistrukturerede interview (Robson, 2002, s. 285-286). 
8. Empiri
8.1 Interview med peter og evan
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Robson forklarer, vigtigheden i at tage noter undervejs, når man benytter sig af det semis-
trukturerede interview. Vi antager dog, at Rigby og Ryan optager forløbet, da de gør brug 
af særdeles præcise citater og genfortællinger. Yderligere er vores antagelse baseret på, at 
Robson pointerer vigtigheden i at give de forskellige emner plads til udfoldelse(ibid.). Dette 
gør sig især gældende i Rigby og Ryans interviews af Peter og Evan. Vi antager, at formålet 
med dette var at gøre interviewet så personligt og direkte som muligt.
Rigby og Ryan stiller, som vi kan se det i bogen, få spørgsmål løbende til Peter og Evan, 
men disse behøver ikke at være forberedte forinden. Vi antager, at de på forhånd har gjort 
sig nogle tanker om, hvad de ønsker at få ud af selve interviewet. Rigby og Ryan har foreta-
get en dybdegående research for at finde eksempler på spillere med personlige historier, 
som giver et indblik i en spilleafhængighed samt medfølgende problematikker. Dette an-
tager vi ligger til grunde for Rigby og Ryans valg af metoder. De har mulighed for at gøre de 
to interviews mere personlige og direkte, da det kun er én person af gangen der interviewes. 
Denne metode kan yderligere være med til at bringe det bedst mulige indblik i Peter og Ev-
ans liv som afhængige af computerspil.
Yderligere antager vi, at Rigby og Ryan har benyttet sig af det ustrukturerede interview.
Denne antagelse bygger på, at interviewet med Evan og Peter sagtens kan sammenlignes 
med en længerevarende intim samtale. Yderligere styrer Peter og Evan selv, hvad de ønsker 
at dele med Rigby og Ryan gennem de to interviews. Robson refererer til McCracken, som 
kalder det ustrukturerede interview for det ”lange interview” (Robson, 2002, s. 288). Rigby 
og Ryans interviews af henholdsvis Evan og Peter er åbne, ikke standardiserede og dybde-
gående, hvilket ifølge Robson, er tre af karaktertrækkende ved det ustrukturerede interview 
(ibid.). Robson forklarer, hvordan formålet med denne metode er at få respondenten til at 
tale frit fra egne vendinger og ønsker. Dette antager vi, er det grundlæggende element i val-
get af interviewformer hos Rigby og Ryan, så de herigennem kan indsamle en så uforstyrret 
data som muligt.   
Rigby og Ryan forklarer, hvordan de løbende observerer Peter og Evans omgivelser, re-
spons på deres samtale, samt Evans udseende: ”Though intelligent and personable once 
talking, Evan was uncaring about his looks, dishevelled, obese, shy, and without confi-
dence.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 100). Vi antager, at Rigby og Ryan observerer Evans bolig-
situation for at klargøre den fulde forståelse af Evans persona: ”In contrast to his outer lack 
of achievement, Evan was a different person in his room at home. Here he had a large desk 
area (…). Two 30-inch screens were angled strategically toward an adjustable gamer seat, 
complete with a headphone rack and cup holder.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 99).
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Vores antagelse bygger derfor på, at Rigby og Ryan benytter sig af observationsmetoden 
som Robson kalder: Den deltagende som observatør. Dette antager vi, da Robson forklarer, 
hvordan observatøren ikke er en skjult observatør. Dette gør sig gældende, da både Peter 
og Evan er bevidste om, at de bliver observeret i løbet af interviewet. Ifølge Robson er det 
vigtigt, at Rigby og Ryan skaber en tæt relation til den observerede. Dette gør sig gældende 
idet, at Rigby og Ryans interviews af Peter og Evan fremstår som lange samtaler. Denne 
observationsform antager vi, at Rigby og Ryan har benyttet, da metoden muliggør at spørge 
ind til aspekter som observeres. Rigby og Ryan observerer blandt andet, hvordan Evan 
bliver mere udadvendt og lyser op, da samtalen ledes hen på World of Warcraft. Evan er i 
benægtelse og indrømmer ikke selv, at han har et problem. Dette ser vi i starten, hvor Evan 
ikke er meget for at tale om sin hverdag med World	of	Warcraft,	men så snart han lærer at 
Rigby og Ryan er på lige fod med ham hvad angår spillene, åbner han op (Rigby & Ryan, 
2011, s. 99). 
Igennem interviewsne formoder vi, at Rigby og Ryan benytter sig af deltagende observation. 
Undervejs i samtalen med Peter og Evan, observerer Rigby og Ryan interviewpersonernes 
følelser og fremtræden, i stedet for at spørge ind til dem. Dette er med til at interviewsne 
bliver mere direkte, og deres aflæsning af respondenterne er med til, at vi får sat ansigt og 
følelser på deres afhængighed. Deltagende observation er nyttigt som et supplement til 
indsamling af data ved kvalitative interviews(afsnit 7.2). Ifølge Robson kan ulemperne ved 
kun at benytte sig af interview eller spørgeskema være, at respondenterne muligvis pynter 
på historien eller undlader elementer de ikke mener er essentielle for historien eller eventuelt 
ikke ønsker at dele. Dette ses blandt andet, da Evan fortæller hvor mange timer, han bru-
ger på at spille computer om ugen: ”By his own account, he spent about 60 hours a week 
in WoW (though his dad estimates more).” (Rigby & Ryan, 2011, s. 100). Rigby og Ryan 
beskriver i interviewet Evans mimik, hvordan han går fra introvert og sky, til at være lysende 
og opstemt når han fortæller om World of Warcraft: ”Evan was highly animated as we ex-
changed stories of favorite moments and experiences in WoW, and on almost every topic 
related to the game itself, he was both extroverted and articulate.” (Rigby & Ryan, 2011, 
s. 99). Dette er yderligere også med til at gøre interviewet dybere og mere personligt(afsnit 
7.2).
Vores empiriafsnit er baseret på analyse og antagelser af Rigby og Ryans fremgangsmåde, 
da det ikke har været muligt for os, at komme med den præcise arbejdsgang Rigby og 
Ryan har gjort brug af, ud fra teksterne. På baggrund af disse observationer, har vi arbejdet 
videre med de metoder, vi kunne udlede fra interviewet. Vi har i afsnittet gjort brug af me-
toder indenfor interviews og observation. 
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I dette afsnit vil vi analysere den sekundære empiri med udgangspunkt i Peters og 
Evans egne oplevelser og erfaringer med et overdrevent forbrug af computerspil. 
Dette afsnit vil desuden indeholde en analyse af, hvordan computerspillet historisk 
set har udviklet sig relativt til mennesket. Derudover vil dette afsnit også indeholde 
en analyse af World of Warcraft med udgangspunkt i, hvordan computerspil er ud-
viklet til at påvirke mennesket ud fra de tre forklaringsniveauer.
I analysen af sekundær empiri, har vi valgt at tage udgangspunkt i de to ovenstående 
interviews. Peter og Evan, som er de to interviewede, er valgt da de hører til kategorien 
med overdrevent forbrug af computerspil. Vi har valgt disse interviews for at få et indblik i, 
hvordan to spillere ser på deres forbrug. Vores hovedfokus ligger ved deres oplevelser med 
computerspil og afhængigheden heraf.  For at få den fulde baggrundsviden samt indsigt 
i, hvad det vil sige at være afhængig af computerspil, har Rigby og Ryan interviewet de to 
unge mænd. Rigby og Ryan beskriver dem som værende Hooked	on	gameplay (Rigby & 
Ryan, 2011, s. 98).
9.2 Interview: "peter"
Rigby og Ryan har interviewet 24 årige Peter, og bruger ham i bogen til, at illustrere en 
spilleafhængig samt de anstrengelser, som hører med ved overdrevent forbrug af comput-
erspil. Peter anser sig selv som afhængig af computerspil: ”Yet, he defined himself as ’ad-
dicted to games” (Rigby & Ryan, 2011, s. 98). Før Peter startede sit computerforbrug var 
han atlet, musiker og akademiker. Han begyndte at spille computer, da han fik sin eksamen, 
og pludselig havde midlerne til selv at købe konsoller og spil. Peter begyndte at spille, hver 
gang han havde mulig for det. Han havde altid interesseret sig for computerspil, men først 
da han fik remedierne til at spille, gik det for alvor i gang (Rigby & Ryan, 2011, s. 98). 
Rigby og Ryan beskriver, hvordan Peter blev så draget af sine spil, at han så frem til at få 
fri fra arbejde, så han kunne komme hjem og være aktiv i den virtuelle verden, World of 
Warcraft. Han var social kompetent- og velfungerende, men begyndte at fravælge sociale 
aktiviteter for at kunne spille, da spillene syntes at være ”usually just more fun”(ibid.). 
9. Analyse
9.1 Interview: "peter" og "evan"
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I den virtuelle verden opnår Peter en social anerkendelse, der ifølge Fredens er drivkraft 
for, at han vender tilbage til spillet (afsnit 6.5). Dette var medvirkende til, at Peter næsten 
altid valgte MMO spillene, når valget stod imellem at hænge ud med vennerne eller sidde 
hjemme og spille (Rigby & Ryan, 2011, s. 98). Det er her tydeligt, at Peter har stået i nogle 
sociale dilemmaer, på grund af valget mellem solidaritet til sine venner i den virkelige ver-
den, og vennerne han har tilegnet sig i World of Warcraft(Fredens, 2012, s. 345)(afsnit 6.5). 
Men, hvordan kan det være disse sociale dilemmaer opstår for Peter? Ifølge Fredens kan 
dette skyldes, at Peter nu finder en større social anerkendelse fra sine medspillere i World 
of Warcraft, hvilket medfører, at han bliver draget til at søge hen til denne gruppe. Ifølge Fre-
dens stemmer behovet for at høre til nogen eller noget overens med, at man føler en angst 
for at blive udelukket fra sin gruppe (afsnit 6.5). Angsten for udelukkelse skaber yderligere 
et social dilemma, idet de gamle bekendtskaber begynder at trække sig, når Peter ikke er 
tilstede i sociale kontekster i samme omfang som tidligere. 
Igennem interviewet med Peter, fremhæver Rigby og Ryan, at det er Peter selv der præcis-
erer, at han er overforbruger. Dette ses tydeligt, da de fremhæver hans egen pointe: ”Be-
cause I play so many hours. And I am constantly wondering what I might be doing if I were 
not sitting there playing” (Rigby & Ryan, 2011, s. 98). 
Dilemmaet i, at Peter ikke kan holde sig fra at spille computer, kunne stamme fra den 
positive stimulering han får fra	World	of	Warcraft. Den positive stimulering udspringer som 
tidligere nævnt fra hjernen, hvor aktiviteten i det mesolimbiske system stiger, og der sker 
en forøgelse af frigivelsen af dopaminerge neuroner(kilde – neuro afsnit). Denne stimuli kan 
være med til, at Peter føler en positiv motiveret adfærd. Denne motiverede adfærd kan være 
med til at påvirke ham så meget, at selv om Peter eventuelt føler, at spillene er waste	of	time,	
kan han ikke droppe dem.
Rigby og Ryan påpeger, at det er slående hvordan noget som tidligere har givet Peter lykke, 
pludselig har skabt en til tider glædeløs smerte. ”(…) he shared that humming cultural sensi-
bility that somehow video games are ’not real’ ” (Rigby & Ryan, 2011, s. 99). Rigby og Ryan 
fremhæver, at Peter har indset, at disse spil ikke er ægte liv og at han muligvis har spildt 
noget af sin tid på dette medie (ibid.). Peter fremhæver, at han til tider har tænkt for sig selv: 
”What would I be doing otherwise?” (Rigby & Ryan, 2011, s. 98). 
Peter fortæller, at han fik det samme ud af at spille, som han fik ud af at være social og aktiv. 
I MMO spil kunne Peter få den samme tilfredsstillelse ved teamwork, realisering og konkur-
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rence, som han kunne få ved at dyrke sport. Da han beskriver MMO spil som værende just	
more	 fun, valgte Peter computerspillene (Rigby & Ryan, 2011, s. 99). Denne prioritering 
kunne skyldes den indre motivation, som herved påvirker Peter i sit valg. Da han i forve-
jen har en stor træng til at spille, får Peter yderligere en forløst glæde gennem aktiviteten 
i World	of	Warcraft. Denne påstand stemmer overens med Fredens’ tilgang til indre mo-
tivationer som værende incitamentet til lyst og glæde (Fredens, 2012, s. 272)(afsnit 6.5). 
Yderligere påpeger Peter til Rigby og Ryan, at hans medspillere i MMOG altid var online og 
tilgængelige, modsat hans venner i den virkelige verden (Rigby & Ryan, 2011, s. 98). Dette 
statement klarlægger Fredens’ påstand om, at man søger social anerkendelse og accept, i 
den gruppe som har størst tilgængelighed for at give den (afsnit 6.5).
9.3 Interview: "evan"
27 årige Evan bliver interviewet på sin fars anbefaling. Ifølge faderen er Evan offer for 
spilleafhængighed. Evan går med til at foretage interviewet, men virker reserveret. Evan 
bor hjemme, er studerende på deltid og kan ikke passe sit deltidsjob. Som seriøs spiller i 
World of Warcraft bruger Evan meget tid på spillet, hvilket svarer til omkring 60 timer om 
ugen. Faderen mener dog, at det er mere. Ifølge Evan selv, er han ikke spilleafhængig som 
hans far mener, og tilføjer også: ”My dad probably told you I play too much.” (Rigby & Ryan, 
2011, s. 99). 
Rigby og Ryan betegner i starten af interviewet Evan som sky, reserveret og introvert, men 
dette ændres så snart samtalen ledes hen på World of Warcraft. Evan er tydeligvis, ifølge 
Rigby og Ryan, meget dedikeret til sit spil, og fremtræder extrovert og ophidset når der tales 
om MMORPG. Han lyser op når samtalen handler om guilds,	levels	og hans avatar i World 
of Warcraft (ibid.). 
Evan er blevet en bærende karakter i sit guild, og dette lægger ekstra pres på ham, da 
Evan’s guildmembers forventer meget af ham. Når Evan ikke er tilstede i spillet til vigtige ak-
tiviteter med sit guild, lægger de misbilligende mærke til det. ”Now I just feel they demand a 
lot from me. (…) It sometimes feels like going to work.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 100). Ifølge 
Fredens syn på indre motivation, mener vi at Evans indre motivation bærer præg af forvent-
ningerne fra medspillerne, og han har ikke længere den samme glæde ved spillet på dette 
område. Dog mener vi, at hans ydre motivation for at spille stadigvæk fremstår stærk, da 
42
9. ANALYSE
han fremhæver, at han sætter pris på anerkendelsen og yderligere forklarer, hvordan nogle 
opgaver har en stor værdi for ham (Rigby & Ryan, 2011, s. 100).
De ydre værdier er så stærke hos Evan, at disse bliver den bærende motivation for ham. 
Han ser sine medspillere som sine bedste venner og er sikker på, at han også er deres, 
da: ”…They play as much as I do,” (Rigby & Ryan, 2011, s. 100). Ud fra Fredens teori om-
kring social anerkendelse antager vi, at Evan har brug for den sociale anerkendelse, han får 
fra sine medspillere. Den anerkendelse er med til, at han tilegner sig et stort tilhørsforhold 
til spillet, og ligeledes et stort ansvar. I den virtuelle verden er Evan yderst social kompe-
tent. Han udviser ansvar, forstår normerne og værdierne i sit guild, og tilpasser sig herefter. 
Denne iagtagelse stemmer overens med Perssons teori, omkring tilpasningen til det territo-
rium man opholder sig i(afsnit 6.6).
Rigby og Ryan forklarer hvordan Evan, i den virkelige verden, er sky, uden selvtillid, ligeglad 
med sit udseende og anser sig selv, som værende ligegyldig. Evan fremhæver, at hans 
syn på den virkelige verden er, at den er ubetydelig: ”Its not like I have a lot going out there 
anyway.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 100). Vi mener at det ikke har været muligt for Evan at 
udvikle og tilpasse sig de normer, der er sat i den virkelige verden, hvilket medfører, at han 
fremstår socialt inkompetent. Dette vil ifølge Perssons teori om social kompetence(afsnit 
6.6) være et problem for ham, da han ikke vil kunne fungere optimalt på andres territorier i 
forhold til sociale kompetencer. De sociale færdigheder han har tilegnet sig i spillet, har han 
ikke formået at bringe videre til det virkelige liv. Dette antager vi som en medvirken til, at 
Evan eventuelt ikke får den samme sociale ankerkendelse i den virkelige verden, og søger 
længere ind i den virtuelle verden, da han her er: ”… an important guy.” Ifølge Rigby og Ryan 
besidder Evan en angst, når han ikke opholder sig i den virtuelle verden, og ser sig udstødt 
af sociale grupper. Dette medfører, at han ændrer social adfærd og vender tilbage til World 
of Warcraft, hvor han har en tilpasset gruppe, der forstår ham og udviser et behov for hans 
tilstedeværelse (Rigby & Ryan, 2011, s. 101). Netop denne betragtning stemmer overens 
med det, vi tidligere så Fredens påpege i forbindelse med tilhørsforhold til sociale grupper i 
en online verden (Fredens, 2012, s. 345).
Rigby og Ryan observerer, at Evan er i social isolation i MMO spillene, og i World of Warcraft 
tilegner sig den ankerkendelse og respekt han emotionelt behøver. Dette ser Evan ikke som 
værende en realitet i den virkelige verden: ”(…) Only in his virtual world where such a state-
ment – that feeling of importance and ability that we all intrinsically value - was true.” (Rigby 
& Ryan, 2011, s. 101). Evan lever altså sit liv i en virtuel verden inde i World of Warcraft. 
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Evan fortæller hvordan, at hans bedste livs-minder er foregået i de virtuelle bjerge af the	
Searing	Gorge	eller Meadows	of	Nagrand. Evan er bevidst om det bekymrende element i, 
at han ikke har nogle gode minder fra den virkelige verden, hvilket tydeliggøres af citatet: ” 
Kind of sad, huh?” (Rigby & Ryan, 2011, s. 100). 
Vi mener, at der er tydelige tegn på en afhængighed af computerspil ud fra Evans historie. 
Rigby og Ryan sammenligner Evan med en misbruger: ”He is an addict as well in the follow-
ing way: Were we to pull the plug on his games, Evan would become depressed.” (Rigby & 
Ryan, 2011, s. 101) . Ligesom misbrugere bliver angst og deprimeret, når de ikke får deres 
fix, bliver Evan deprimeret og mere isoleret, hvis han ikke har muligheden for at spille. Rigby 
og Ryan beskriver, hvordan Evans spil er en slags medicin for ham, og giver ham sit fix, så 
han ikke bliver deprimeret. Ifølge teorien om neurovidenskab forsvinder ubehaget, når han 
bliver tilfredsstillet og der yderligere indtræder en form for ro og afslappethed(afsnit 6.4). 
Rigby og Ryan fremhæver, at Evan godt er klar over, at han måske har et for stort forbrug. 
Det er dog kun i det omfang, at hans tid forsvinder ”(…) He feels that time spent there disap-
pears into the blackness and ’doesn’t amount to anything.’” (Rigby & Ryan, 2011, s. 101).
Flere faktorer indikerer, at Peter og Evan har været påvirket af spillene i sådan en grad, at 
det har haft indflydelse på deres sociale aktiviteter og interaktion i den virkelige verden. Vi 
kan ud fra påvirkningerne antage, at World of Warcraft har spillet en stor rolle for disse kon-
sekvenser og overtaget mændenes fritid og i nogle tilfælde hele dage. Igennem analysen 
bliver det fremstillet, at Peter godt er klar over, at han spiller for meget, men grundet de 
faktorer spillet er bygget op omkring, som sammenhold og tilstedeværelse, medfører, at de 
ikke formår at holde sig fra spillene i længere tid.
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9.4 computerspillets historiske udvikling
Det følgende afsnit vil på baggrund af David Nyes forståelse for den teknologiske 
udvikling, analysere hvordan computerspillet har udviklet sig igennem historien. Til 
dette vil vi både se på hvilke elementer i spillet, der appellerer til de tre forklaring-
sniveauer, som tidligere er behandlet i opgaven og samtidig supplere med viden fra 
PENS afsnittet. 
HISTORIESKE UDVIKLING
Den 14. februar 1946 blev den første programmerbare computer tændt på University 
of Pennsylvania. En computer der var udviklet af militæret i forbindelse med Anden 
Verdenskrig, med det formål at lave ballistiske beregninger for militæret. Navnet var 
Electronic Numeric Integrator and Calculator – ENIAC. Det var en kolossal maskine, 
der vejede 30 tons og fyldte 63 kvadratmeter (Donovan, 2011, s. 2,3). Det var dog 
ikke en computer, man kunne spille på. Den fik ordrer via hulkort, og lavede sine 
egne hulkort som svar, da den hverken havde skærm eller tastatur.
I 1960’erne begyndte en gruppe unge studerende fra Massachusetts Institute of 
Technology (MIT), at være mere kreative end forhenværende ingeniører og dataloger 
havde været. Digital Equipment Corporation (DEC) forærede i starten af 60’erne MIT 
deres nyeste computer PDP-1. Det var første gang, de studerende på MIT fik lov 
til at benytte sig af computere, uden at aktiviteten var skolerelateret. I 1962 lavede 
de spillet	 Spacewar!. Det skulle vise sig, at ligge til grund for hvad mange anser 
som det første rigtige computerspil. Det var en gruppe ved navn ’Tech Model Rail-
road Club’, der stod bag, og bestod bl.a. af Martin Graetz, Steve Russel og Wayne 
Witaenem (Donovan, 2011, s. 25). 
Spacewar!	 er et spil for to spillere, der foregår på én skærm med det formål at 
destruere modstanderens rumskib med missiler (Donovan, 2011, s. 25). På bag-
grund af teorien omhandlende det dopaminerge system vil konkurrenceelementet i 
spillet motivere de deltagende til at engagere sig, da det at vinde vil udskille dopa-
min i hjernen, hvorved sejrens værdi fungerer som en positiv forstærker. Samtidig 
vil et nederlag være en negativ forstærker for spilleren, og dermed noget man helst 
vil undgå. Disse to faktorer er af afgørende betydning for spillerens motivation til at 
spille(afsnit 6.4). 
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I 1969 lancerede Digital Equipment Corporation PDP-11, som kostede 20.000 dol-
lars. På grund af dette begyndte en ingeniør ved navn Nolan Bushnell, at overveje 
hvordan man kunne lave en møntbetjent udgave af Spacewar!. Bushnell udviklede i 
1971 et arkadespil ved navn Computer	Space. Det var meningen, at de nye arkade-
maskiner skulle overtage flippermaskinens rolle, men spillet var kompliceret og blev 
aldrig en succes (Donovan, 2011, s. 38). Dette kunne skyldes, at spillets handling 
og formål var uklar. Det var ligeledes forvirrende og svært at gennemskue spillets 
struktur. Den manglende succes kan ifølge PENS forklares ved, at spillet var for 
svært at gennemskue, og dermed aldrig formåede at imødekomme menneskets 
behov for den optimale udfordring (afsnit 6,7 - kompetence). 
Den 27. juni 1972 stiftede Bushnell selskabet Atari, som i mange år frem skulle vise 
sig at blive et af de banebrydende selskaber inden for produktion af computerspil 
og konsoller. Samme år gav Atari deres unge ingeniør Al Alcorn et meget simpelt 
projekt, med det formål at vænne sig til spilteknologiens grundlæggende principper. 
Dette resulterede i kæmpesuccesen Pong, et arkadespil, der simulerer bordtennis 
(Donovan, 2011, s. 41). Pong kan bedst beskrives, som et spil alle kan forstå og “A 
game whose instructions can be summed up in one sentence, ’Avoid missing ball 
for high score’.” (Mott, 2010, s. 99). Men hvorfor blev Pong så stor en succes? Dette 
kan der være flere grunde til. En af disse kunne være, at spillet er meget intuitivt og 
intensiteten er høj fra start til slut. Konkurrenceelementet er ligesom i Spacewar!	en 
væsentlig motivationsfaktor i spillet, dog har Pong også den mulighed, at man kan 
spille mod computeren, hvilket gør spillet lettere tilgængeligt, da der ikke er behov 
for andre end dig selv til at spille. Selvom den menneskelige spiller er at foretrække, 
er computeren en værdig erstatning: “Though playing against a human opponent is 
preferable, Pong’s computer-controlled second player is a worthy substitute. Good 
without being great, it’s capable both of great saves and boneheaded mistakes.” 
(Mott, 2010, s. 100).
”Snart havde Pong taget nationen med storm og vænnet millioner af mennesker til 
tanken om computerspil.” (Donovan, 2011, s. 44). Et marked var nu for alvor startet. 
Dette resulterede i en øget tilstrømning til spillehallerne, men fremmede også idéen 
om, at folk skulle kunne benytte sig af disse spil i deres hjem. I 1974 udviklede Atari 
disse arkademaskiner i mindre udgaver, hvilket gjorde, at man nu kunne spille i 
hjemmet, ved at tilslutte konsollen til sit fjernsyn (Donovan, 2011, s. 54-55). ▷
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Det japanske selskab Taito, lancerede i 1978 spillet Space Invaders. Et singleplayer 
spil som handlede om at beskytte jorden mod invasionen fra det ydre rum. En 
uovervindelig kamp, da rumvæsenerne aldrig holder op med at komme. Spillet fik så 
stor en succes i Japan, at bankerne var nødsaget til at trykke flere 100-yenmønter. 
Landet gik nærmest i stå, da folk ikke længere kunne købe undergrundsbilletter 
eller bruge telefonbokse (Donovan, 2011, s. 105). I spillet stiger sværhedsgraden, 
jo længere ind i spillet man kommer, og spillet slutter først når man dør. En af mo-
tivationsfaktorerne i spillet kan ifølge PENS forklares, ved at udfordringen på et 
tidspunkt i spillet mødes i et perfekt match mellem kompetence og sværhedsgrad 
(afsnit 6.7) ”Den eneste belønning, som den fortabte spiller fik, var at udradere som 
mange rumvæsener som muligt, før han blev besejret, så han kunne få sit navn på 
spillets æresliste – dets high score.” (Donovan, 2011, s. 105). Anerkendelsen der 
skabes gennem ens kompetence til spillet, tydeliggøres i form af denne æresliste. 
Dette er ifølge den kognitive psykologi en væsentlig drivkraft for mennesket, og fun-
gerer ydermere på det neurovidenskabelige niveau som en positiv forstærker (afsnit 
6.4, 6.5) Spillet appellerer i høj grad til en stressfaktor, hvilket kommer til udtryk ved 
at hastigheden af spillet og lyden stiger, hvilket giver en følelse af panik: “(…)Space 
Invaders is fascinated with panic: the unshakable twitchiness that picks up as the 
last invaders evade your frantic shots; as the speed increases and the nasty little 
deep-space squids get lower and lower until you’re within touching distance of their 
mandibles.” (Mott, 2010, s. 114). 
Op igennem 80’erne begyndte man at producere multiplayer-spil og et af de første 
store var Multi-User	Dungeon (MUD), som blev udgivet i 1980 af Richard Bartle. Et 
tekstbaseret spil inden for rollespilsgenren. MUD var medvirkende til, at der blev åb-
net op for flere facetter i computerspil bl.a. sociale og motiverende elementer: ”Han 
syntes, at niveauer var en god motivation for spillerne” (Donovan, 2011, s. 365). Et 
nyt element var forskellen og konkurrencen mellem spillerne. Bartle navngav for-
skellige niveauer, man kunne være på i spillet, ”Jeg ville have, at folk havde et mål, 
som var opnåeligt, og jeg ville have, at folk kunne se, hvor god en anden spiller var, 
bare ved at kigge.” (Donovan, 2011, s. 365). Denne hierarkiske opdeling i spillet, 
var med til skabe en stræben efter anerkendelse. Ydermere var dette også et af de 
første spil, hvor spillerne kunne kommunikere med hinanden igennem spillet. Dette 
skabte gensidige sociale relationer mellem spillerne. Ifølge Fredens er det vigtigt for 
mennesker at have et tilhørsforhold til andre mennesker, hvilket var en af primære 
grunde til, at MUD var en succes (afsnit 6.5).
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I starten af 80’erne begyndte computeren at blive mere udbredt, da en priskrig mel-
lem to konkurrerende firmaer udbrød, i et forsøg om at vinde markedet (Donovan, 
2011, s. 139).
I 1982 lancerede firmaet Commodore spilkonsollen Commodore	 64, som på 
daværende tidspunkt var den klart bedste masseproducerede computer på marke-
det. Den havde en stor mængde hukommelse, gode grafikmuligheder og bedre lyd. 
Den var som skabt til spil og kostede nu kun 595 dollars. Commodore udgjorde nu 
en markedsandel på 38% (Donovan, 2011, s. 139). To år forinden var en legetøjsde-
signer fra det japanske selskab Nintendo, ved navn Gunpei Yokoi, blevet inspireret 
til det næste store skridt inden for spilmarkedet. Yokoi mente at et transportabelt 
computerspil, ville være den ideelle måde at fordrive tiden på. Resultatet blev Game	
&	Watch – et billigt håndholdt spil med LCD-skærm, der også kunne fungere som et 
digitalur. I løbet af 11 år solgte Nintendo over 30 mio. eksemplarer med forskellige 
spiltitler. Sammen med andre konsoller og spil, var det med til at gøre Nintendo til 
en af de største konsol- og spilproducenter i verden. En af Nintendos bedste spilde-
signere Shigeru Miyamoto, havde en central rolle i deres succes, da han både var 
hjernen bag Super	Mario	Bros	og	The	Legend	of	Zelda. To meget forskellige og for 
dengang anderledes spil i forhold til hvad der ellers var på markedet. Hvor spil før 
Super	Mario	Bros	og	 The	 Legend	 of	 Zelda foregik med samme baggrundsbillede 
var spillets platform nu ændret. Baggrundsbilledet ændredes nu, og det skabte en 
hel ny række elementer til gavn for spilleren. ”I The	Legend	of	Zelda	forsøgte han at 
genfinde den begejstring og ærefrygt, han havde følt som barn, når han vandrede 
rundt i landskabet og aldrig vidste, hvad han ville opdage. Han ville have spillerne til 
at opleve den frihed til at udforske og til at opdage utrolige ting.” (Donovan, 2011, s. 
210). Miyamoto ønskede altså at give mennesket en oplevelse gennem computer-
spil, ved at appellere til et virvar af følelser. Dette giver et tydeligt billede af, hvordan 
computerspil udvikles til at påvirke mennesker, hvilket kan være med til at forklare, 
hvorfor computerspil i det hele taget er så populære. 
I starten af 90’erne så man for første gang spilgenren ’first-person shooter’, som 
hurtigt blev meget populær. I first-person shooter ser man perspektivet fra ens egne 
øjne. Et af de første og dengang bedste inden for genren var spillet Doom, som 
foregik i 3D, hvilket gjorde spillet mere levende. I spillet er man en marinesoldat, 
der er forvist til en militærbase på Mars. Det går udelukkende ud på, at skyde alt du 
møder på din vej, som i dette tilfælde er rumvæsener og zombielignende marinesol-
dater. 
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Doom bygger i høj grad på chok-elementer, der underbygges af lyden i spillet, og 
som fremprovokerer en følelse af angst og spænding. Følelsen af angst er ifølge det 
neurovidenskabelige perspektiv, tæt forbundet med en øget dopamin udskillelse i 
det mesolimbiske system(afsnit 6.4). Gennem first-person shooter perspektivet, kan 
man i forhold til PENS, desuden argumentere for at spilleren oplever en følelse af 
fysisk tilstedeværelse (afsnit 6.7). I Doom er der forskellige indikatorer i bunden af 
skærmen, bl.a. en status over hvor meget man har i liv og mængden af ammunition. 
Dette er yderligere illustreret i form af hovedpersonens ansigt, som bliver mere og 
mere medtaget, for hver gang han mister liv. Disse indikatorer kan, ifølge neurovi-
denskaben, fungere som positive og negative forstærkere. Det er en negativ for-
stærker, når du kan se at det går dårligt, hvilket intensiverer spillerens årvågenhed. 
Derimod er det en positiv forstærker, når du kan se, at det går godt og hjernens 
belønning for ens præstation, vil være udskillelsen af dopamin (afsnit 6.4).
Sidst i 1994 lancerede det japanske selskab Sony	 Computer	 Entertainment	
PlayStation’en, som hurtigt blev meget populær og snart tog det europæiske marked 
med storm (Donovan, 2011, s. 335). Denne succes blev i 2000 efterfulgt af en ny og 
forbedret udgave,	PlayStation	2. 
I 2001 udgives Grand	Theft	Auto	III	(GTA	3). Hvor de to foregående udgaver af GTA	
var meget primitive rent grafisk, kunne man nu fra et tredje persons perspektiv gå frit 
på opdagelse i en stor virtuel verden. ”Det er en historie, man kan følge, hvor man 
søger arbejde som forbryder, men man behøver ikke. Man kan også bare stjæle en 
bil og køre rundt i byen, se seværdigheder og blive en virtuel turist. Eller man kan 
tage en baseballkølle i hånden og vandre gennem gaderne, mens man smadrer for-
bipasserende og ser, hvor lang tid der går, før politiet dukker op.” (Donovan, 2011, 
s. 430). Den store grad af selvstyre var i høj grad noget nyt indenfor spilverdenen: 
”Dets tredimensionelle by summede af liv og gav en grad af frihed, åbenhed og 
muligheder, som intet andet spil tidligere havde opnået.” (Donovan, 2011, s. 430). 
Ifølge Rigby og Ryan er en høj grad af selvstyre med til at motivere spilleren (afsnit 
6.7). 
GTA	3 indeholder mange elementer, der medvirker til en stærk spillertilstedeværelse. 
De meget virkelighedsnære omgivelser bidrager til, at der skabes en fysisk tilst-
edeværelse i spillet, da det er meget nemt for spilleren at relatere til den virtuelle 
verden som spillet skaber. Samtidig formår spillet at skabe en autentisk følelse hos 
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spilleren gennem realistiske reaktioner fra de computergenererede figurer. Spillet 
gennemgår ligeledes en historisk udvikling, der skaber en tæt relation mellem spil-
lets hovedperson og spilleren (se afsnit tilstedeværelse). 
Som det fremgår af ovenstående analyse af computerspillets historie, har comput-
erspillet gennemgået en stor udvikling på relativt få år. Spillene er gået fra at være 
meget simple og indeholde få elementer, der bidrager til spillets underholdnings-
værdi, til at blive mere avancerede og rumme mange funktioner der på forskellig vis 
påvirker og motiverer mennesket til at spille computer. Et virkelig godt eksempel på 
et computerspil der i den grad affødes af denne udvikling, og som formår at imple-
mentere stort set alle elementer til spillet, er World of Warcraft som udkom i 2004.
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I det følgende afsnit vil vi analysere computerspillet World of Warcraft. Vi har valgt 
World of Warcraft, da spillet havde og stadig har enorm succes. Computerspillet 
blev udgivet i 2004, og blev hurtig en enorm succes. Spillet havde sit højeste antal 
brugere i 2009 med næsten 12 millioner månedlige abonnenter. 11 år efter spillets 
udgivelse (2015), har World of Warcraft stadig næsten 6 millioner månedlige abon-
nenter. Vi vil analysere på de kausale elementer, der ligger til grunde for spillets suc-
ces. 
9.5 World of warcraft
Screenshot fra World of Warcraft fra spillerens vinkel (Blizzard, 2015)
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OM SPILLET
World of Warcraft er et MMORPG. Dette betyder, at der i World of Warcraft kan være 
flere tusinde spillere online i et univers på samme tid. Alle disse spillere har påtaget 
sig rollen som en fantasy hero. I spillet er der to opponerende grupperinger, som 
spilleren kan vælge imellem. På den ene side er Alliance, som består af racerne, 
humans, dwarfs, night elfs, gnomes og worgens. På den anden side er Horde, som 
består af racerne, orcs, undeads, taurens, trolls, blood elfs og goblins. Den sidste 
race er pandarian, som selv bestemmer hvilken gruppering, de ønsker at tilhøre 
(Blizzard, 2015). Desuden skal spillerne vælge en class. Her kan spilleren vælge im-
ellem warrior, paladin, hunter, rogue, priest, deathknight, shaman, mage, warlock, 
monk, druid og demon hunter. Hver class har sin egen spillestil, som bliver defineret 
af de magier og evner, som netop denne class behersker. Som helten i World of 
Warcraft er målet at overkomme de største udfordringer, som spillet har at tilbyde. 
Det kræver at spilleren når til det maksimale level 100. For at nå der til skal spilleren 
igennem en rejse, der indebærer tusindvis af quests, nye magier, nyt gear og meget 
mere (Blizzard, 2015). Dette afsnit vil se nærmere på de motiverende elementer i 
World of Warcraft, som spilleren bliver påvirket af undervejs i spillet.
SPILLEREN
I mange computerspil bliver spilleren tildelt en allerede færdig karakter, og har der-
for ingen indflydelse på, hvem de er i spillet. I World of Warcraft har spilleren rig 
mulighed for at definere hvilken karakter han ønsker at være. Som før nævnt skal 
spilleren i character creation menuen tage stillig til gruppering og class (figur 8).
Figur 8: Character Creation Menu (Blizzard, 2015)
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Spilleren vælger her hvilken class han ønsker at være. Dette kan være priest, der 
med helbredende magier redder sine medspillere, eller en warrior der er kendt for 
at stå forrest, når kampen er i gang. Når spilleren har valgt sin class, skal karakte-
rens udseende nu personificeres. Spilleren kan vælge tydelige karaktertræk såsom 
hudfarve, hårfarve og frisure, men også mindre tydelige karaktertræk, såsom rynker, 
øjenfarve og piercinger (Blizzard, 2015). Denne menu tillader spilleren, at skabe en 
karakter de kan identificere sig med, da valgene de træffer, udelukkende baseres 
på personlige værdier og præferencer. Dette vil tilfredsstille spillerens indre behov 
for selvstyre, hvilket giver spilleren en karakter som han kan relatere til. Når spilleren 
kan relatere til sin karakter, skaber det en emotionel forbindelse. 
Fra PENS ved vi, at når der er en emotionel forbindelse imellem spilleren og karak-
teren, vil spilleren ikke længere blot være en distanceret observatør, men emotionelt 
deltagende. Spilleren er sin karakter. Dette skaber en autentisk oplevelse af spillet 
(afsnit 6.7 fordybelse). Ydermere har helterollen, ifølge Rigby og Ryan, en kraftig 
indflydelse på vores motivation, da det giver spilleren følelsen af at være en vigtig 
person, som skal overkomme store udfordringer: ”From the very beginning, it sup-
ports in their minds the idea that they are a hero.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 33).
World of Warcraft er et åbent univers, hvilket betyder, at spilleren frit kan bevæge 
sig rundt. Noget der tilfører spilleren en følelse af selvstyre og kontrol. Men for at 
et spil også skal være sjovt, kræver det, at spilleren bliver tilbudt noget interessant 
at foretage sig. I World of Warcraft har spilleren mulighed for at opfylde sin hel-
terolle ved at hjælpe computerstyrede karakterer igennem quests. Som belønning 
for spillerens indsats, vil spilleren modtage experience	points	(XP), udstyr og guld. 
Dette vil fungere som en positiv forstærker, for spilleren (afsnit 6.7). Denne beløn-
ning vil være et styrkende incitament til at klare questen, og dermed øge aktiviteten 
i spillerens mesolimbiske system. Denne aktivitet sker, fordi spilleren bliver stillet 
en opgave, der giver mulighed for at være en helt. Samtidig stemmer belønningen 
overens med spillerens mål, som essentielt er at nå til maksimum level. Dette vil au-
tomatisk øge spillerens motivation til, ikke blot at klare denne ene quest, men til at 
klare flere. Grunden hertil er, at nucleus accumbens (nydelsescenteret) nu vil have 
lagret en forbindelse imellem den positive oplevelse, det er at klare en quest, og 
belønningen som følger heraf (se afsnit 6.4). 
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Igennem quests bygger spilleren relationer til de computerstyrede karakterer i World 
of	Warcraft. Der er her tale om et gensidigt afhængighedsforhold, hvor de comput-
erstyrede karakterer er afhængige af spilleren til at udføre en bestemt opgave, og 
spilleren er afhængig af den efterfølgende belønning. Dette sammenspil skaber en 
øget relation imellem spilleren og spillets univers. Den anerkendelse de computer-
styrede karakterer giver spilleren, medfører en følelse af autencitet. Tidligere i op-
gaven er det i det kognitive niveau forklaret, hvor vigtig anerkendelse er for spilleren, 
og hvordan spillerens identitet i spillet bliver forstærket gennem dette (afsnit 6.5). 
PENS tydeliggører tilmed at positiv feedback, i form af anerkendelse, vil øge spille-
rens motivation til, at gentage den handling der udløste den positive feedback (afsnit 
6.7). Inden spilleren når til level 100, vil flere tusinde quests være klaret, og rela-
tionen imellem spiller og computerstyrede karaktere er derfor essentiel for spillerens 
motivation: ”Quests has become a tool for shaping the very nature of who you are 
in the game, making them more meaningful and interesting. Offering a rich range of 
activities that empower you to directly craft your identity further increases autonomy 
satisfaction and motivation to play.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 51). 
PENS har kortlagt, hvordan spilleren føler sig kompetent, når han gennemfører en 
opgave, men også hvordan opgaver der er for svære, er direkte demotiverende. 
Opgaver der derimod er for lette, bliver kedelige og chancen for, at spilleren gider 
gennemføre dem, er minimal. Udfordringen skal være optimal for at skabe det bed-
ste grundlag for kompetenceudvikling: ”We have to believe that although they are 
challenging, we can and will eventually succeed.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 19). I 
World of Warcraft er sværhedsgraden af quests og monstre inddelt i forskellige 
områder. Dette betyder, at spilleren har mulighed for altid at søge derhen, hvor ud-
fordringerne er optimale i forhold til spillerens aktuelle niveau. Muligheden for den 
optimale udfordring er derfor altid tilstede i World of Warcraft. Et faktum der betyder, 
at spilleren undervejs i spillet vil have oplevelsen af, at kunne udvikle sine kompe-
tencer, i takt med at spilleren overkommer de stillede udfordringer. 
For at spilleren får følelsen af kompetence, er det vigtigt at spilleren modtager klar 
feedback for sin udvikling. Dette er med til, at spilleren klart kan se og mærke sin 
udvikling: ”Good video games take us by the hand and teach u how to get better at 
them, giving continuous feedback and extending our mastery satisfaction.” (Rigby 
& Ryan, 2011, s. 20).
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I bunden af spillerens skærm ses XP-baren, som tydeligt illustrerer spillerens 
fremskridt(figur 9). Hver gang spilleren dræber et monster eller klarer en quest, vil 
XP-baren bevæge sig tættere på det næste level. Denne funktion visualiserer og 
bekræfter spillerens fremskridt, og vil øge spillerens følelse af kompetence. I den 
virkelige verden er fremskridt og udvikling langt mere abstrakt. En ansat kan have 
arbejdet for det samme selskab i 20 år, og stadig være i tvivl om hvorvidt en for-
fremmelse er lige om hjørnet eller ej. Her tilbyder World of Warcraft klar feedback, 
og spilleren vil aldrig være i tvivl om hvor langt, der er til næste level. For hver quest 
spilleren klarer, vil XP-baren rykke sig tættere på spillerens mål. Dette vil ifølge Fre-
dens øge spillerens motivation til at investere mere tid i spillet (afsnit 6.5).
PENS beskriver mastery som en essentiel komponent til at tilfredsstille vores indre behov for 
kompetence (afsnit 6.7 - kompetence). World of Warcraft giver spilleren følelsen af mastery 
i mange sammenhænge. Når spilleren eksempelvis avancerer i level, vil hans karakter blive 
stærkere. Dette betyder, at quests og monstre som før var udfordrende for spilleren, nu vil 
være lettere. Den synlige forskel vil bekræfte spillerens udvikling, og derfor give spilleren en 
følelse af mastery (Blizzard, 2015). Ifølge PENS er mastery en af de væsentligste faktorer til, 
at spillere kan spille det samme spil over flere år(afsnit 6.7 - kompetence). 
I World of Warcraft får alle spillere i level 10, mulighed for at specialisere deres karakter. Alle 
classes har specifikke evner, som kendetegner hver enkelt class. Igennem specialisering 
defineres spillerens rolle yderligere. Tag for eksempel warriors. Warriors har ligesom alle 
andre classes i level 10, mulighed for specialisere sig, enten som arms, fury eller protection 
(Blizzard, 2015). Arms er for spillere, der ønsker at påtage sig rollen som damage-dealer, 
og benytte store to-hånds våben til sine angreb. Fury er ligeledes for spillere, der ønsker 
at påtage sig denne rolle, men i stedet for langsomme to hånds våben, har de to et-hånds 
våben, og derved en helt anden angrebsstil end warriors, der vælger arms. Protection er 
for spillere, der ønsker at påtage sig rollen som tank, der med et-hånds våben, skjold og 
forsvarsmekanismer, skal beskytte sine venner imod skade. Efterfølgende vil spilleren blive 
tildelt talent points i level 15, 30, 45, 60, 75, 90 og 100 (Blizzard, 2015).
Figur 9: Action - XP-bar (Blizzard, 2015)
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 Ved hjælp af talent points kan, spilleren definerer sin karakter yderligere ved at specialisere 
den i forskellige magier. En protection warrior kan eksempelvis benytte sine talent points til 
at blive en bedre tank, og en fury warrior kan benytte sine talent points til at skade mere med 
bestemte magier. Talent points og specialisering tiltaler spillerens indre behov for selvstyre, 
da det er spilleren selv der definerer deres rolle i spillet (afsnit 6.7 - selvstyre). Samtidig fun-
gerer talent points som klare delmål, der ikke blot bekræfter spilleren i sine fremskridt, men 
også motiverer spilleren.
Det er ikke kun med specielle evner og magier, at spilleren kan definere sig selv i World 
of	Warcraft.	Blizzard	har gjort det muligt at lære professions. Professions lader spilleren 
udvikle sine færdigheder som eksempelvis smed, ingeniør, fisker, kok eller lignende. Hvis 
spilleren ønsker, at blive en god ingeniør, kræver det at spilleren investerer tid i at udvikle 
sine færdigheder inden for sin profession. Når man vælger en profession starter man som 
Figur 10: Proffesion Menu (Blizzard, 2015)
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apprentice og igennem ingeniørarbejdet, kan spilleren avancere igennem niveauerne jour-
neyman, expert, artisan, master etc. (Blizzard, 2015). Som ingeniør kan spilleren med de 
rette materialer og færdigheder lave gear, mounts m.m. Færdigheder som ingeniør kan være 
værdifulde, ikke kun for spilleren selv, men også for andre spillere. Ingeniøren er afhængig 
af smeden, som er afhængig af minearbejderen. Dette skaber et fundament for et marked, 
der på mange måder ligner den virkelige verden. Eksempelvis sælger en minearbejder sine 
materialer til en ingeniør til gengæld for guld. Ingeniøren kan med materialerne lave et mount 
og sælge det til en tredje part. Det er altså ikke kun spillerens magier, evner, og færdigheder
på slagmarken, der definerer karakterens rolle i spillet, men også i høj grad de aktiviteter 
spilleren deltager i, udenfor slagmarken. En dygtig ingeniør i World of Warcraft er eftertragtet 
og bliver anerkendt for sit arbejde. Men hvordan kan det være, at en spiller ønsker, at blive 
god til en profession når det ikke giver noget XP? Svaret kan findes i det psykologiske 
forklaringsniveau(afsnit 6.5).
Figur 11: Tabard of The Explorer (Blizzard, 2015)
Spillerens indre behov for anerkendelse og tilhørs-
forhold, driver spilleren til at gennemgå mange ke-
delige timer på sit håndværk. Dette vil medføre følelsen 
af, at andre har brug for ham, og han bliver dermed 
anerkendt for sine færdigheder. Dette øger spillerens 
forbindelse til det sociale netværk i spillet, og derfor 
også niveauet af fordybelse spilleren får til spillet. Når en 
spiller overkommer store udfordringer som eksempel-
vis at klare en svær boss, nå et maksimum level inden 
for sin profession, eller udforsker hele verdenen i World 
of Warcraft, modtager spilleren achievement points. I 
achievement menuen fremgår spillerens bedrifter (Bliz-
zard, 2015). Nogle achievements er så svære, at de 
giver spillere, som gennemfører udfordringen en beløn-
ning. Belønningen kan være titler, mounts, tabards etc. 
Hvis en spiller udforsker hele World	of	Warcraft, mod-
tager spilleren Tabard	of	 the	Explorer	 (figur 11), samt 
titlen The	Explorer. Andre spillere kan nu på lang af-
stand se, at spilleren har udforsket hele universet, og 
anerkender spilleren for den store bedrift. 
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Figur 10: Reputation Menu (Blizzard, 2015)
Som tidligere beskrevet, blev dette element allerede benyttet i af Richard Bartle i MUD.	
Præmissen for achievements er, at spilleren overkommer svære udfordringer, ikke blot for 
sin egen følelse af kompetence, men især på grund af den anerkendelse der medfølger, 
som tidligere nævnt er et indre behov alle mennesker besidder (afsnit 6.5).
Som spiller opbygger du reputation til forskellige fælleskaber der findes i World	of	Warcraft. 
Computerstyrede karakterer tilhører forskellige grupperinger, og klarer spilleren eksempelvis 
quests for dværgene, vil spilleres reputation stige. Som udgangspunkt har spilleren et neu-
tralt forhold til de forskellige fælleskaber, men ved at hjælpe fælleskabet igennem quests 
avancerer forholdet fra neutral, til friendy, revered, honored og exalted (Blizzard, 2015). Når 
spilleren opnår exalted hos et fællesskab, vil spilleren kunne bære fællesskabets tabard og 
titel, og vise omverdenen, at spilleren er dedikeret til netop dette fællesskab. De der ved 
hvor langt tid det tager at blive exalted med et fællesskab, vil anerkende spillerens hårde 
arbejde. Samtidig vil spillerens tilhørsforhold ikke kun stige til selve spillet, men også til den 
gruppering som spilleren har arbejdet hårdt for at opnå exalted hos.
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DET SOCIALE ASPEKT
Det kommende afsnit vil se på de sociale aspekter ved World of Warcraft, og analysere på 
hvordan disse har indflydelse på spilleren og yderligere spillets succes.
I World of Warcraft bliver spilleren ikke påtvunget at spille med andre spillere. Det vil tage 
længere tid, men det er muligt for en spiller, at nå det højeste level uden hjælp fra andre. 
Men ved at vælge den ”ensomme” vej vil spilleren ikke være i stand til at overkomme World 
of Warcrafts sværeste udfordringer, og udelukker derved sig selv fra de værdifulde skatte 
der findes i dungeons, raids og battlegrounds, samt de belønninger der følger ved at klare 
avancerede gruppe-quests. Hvis man som spiller ønsker at overkomme World of Warcrafts 
største udfordringer, er man som spiller nødsaget til at indgå i parties eller raids. Parties er 
en gruppe på mellem to og fem spillere, hvilket er det normale antal til at klare group-quests 
og dungeons (Blizzard, 2015). Men ønsker man at overkomme de sværeste monstre og 
bosser i World of Warcraft, bliver man nødt til at Raide. Raids består af grupper på mellem 
10 og 25 spillere. Parties og Raids kan være midlertidige alliancer, som indgås for at indfri 
et fælles
mål. Guilds derimod er en større gruppe spillere, som vedvarende spiller sammen og nyder 
hinandens selskab (Blizzard, 2015). Der er mange sociale elementer forbundet med en 
guild. I en guild er folk samlet for at arbejde sammen om at opnå forskellige mål som ek-
sempelvis at klare en af de svære bosser: ”We are motivated to engage in mutally enjoyable 
activities from which we derive both pleasure and a sense of connectedness and shared 
experience… it intensifies when people pursue common goals together(…)” (Rigby & Ryan, 
2011, s. 66). Medlemmerne er derfor gensidigt afhængige af hinanden, hvilket får spillerne 
til, at føle at de betyder noget. Ifølge Rigby og Ryan er netop dette et essentielt behov for 
mennesket: ”At the heart of all those happy interpersonal moments, both large and small, 
is the feeling that we matter to others.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 67). Guilden fungerer som 
et socialt netværk, som bygger på relationer mellem spillerne og skaber et vigtigt tilhørs-
forhold: ”We are simply evolved to connect and to feel like we belong.” (Rigby & Ryan, 2011, 
s. 65). Dog kan der også forekomme sociale dilemmaer som følge af den forpligtigelse, der 
skabes til det sociale netværk som guilden danner (afsnit 6.5). Forventninger fra den virtuelle 
verden kan konflikte med de sociale normer, som eksisterer udenfor spillet. Dette ses også i 
opgavens empiri, hvor Evan oplever et pres fra sin guild: ”If you weren’t available for an im-
portant dungeon event (…), people noticed, disapprovingly.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 100).
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Som guild har man en fælles tabard, som kun guildens medlemmer kan have på. Hver 
guilds tabard er unik, og kan sammenlignes med et fodboldholds trøje. Det er dermed et 
symbol for sammenholdet og fællesskabet og øger spillerens tilhørsforhold. Tabarden gør 
også, at andre spillere kan se, hvilken guild en spiller repræsenterer.
DELKONKLUSION
World of Warcraft tilbyder et univers, hvor fremskridt er synlige og hvor spillere får positiv 
feedback for deres indsats, både fra spillets fiktive karakterer, men også fra spillets reelle 
fælleskab af rigtige spillere. Spilleren oplever en udvikling af kompetence, til niveauet af 
mastery opnås, ikke kun på én front, men på adskillelige. Samtidig foregår denne udvikling 
under et meget højt niveau af selvstyre. 
Spillerne definerer selv, hvem de vil være i spillet, og gør det igennem de åbne valg, som 
spillet stiller dem. Spillere træffer valg efter deres egne ønsker om gruppering, race, class, 
udseende, specialisering, profession. Spilleren kan tilmed selv vælge, hvilke aktiviteter han 
ønsker at deltage i, og disse beslutninger foretages på baggrund af spillerens egne inter-
esser og personlige værdier, hvilket ligeledes bidrager til spillets høje grad af selvstyre. World 
of Warcraft tilbyder også deres spillere en kompleks social scene, som rummer baggrunden 
for reelle forhold, og en dyb følelse af relation. Ikke kun til sin egen karakter, men også til 
det sociale netværk der findes, hvor parter mødes, handler, hjælper og støtter hinanden, 
om end det er raids, professions eller quests. Spillere der engagerer sig selv i spillet, vil få 
følelsen af at være forbundet til spillets miljø. Disse aspekter vil øge spillerens fordybelse og 
tilstedeværelse i spillet, da spilleren emotionelt vil være forbundet til spillets univers. Spill-
ernes karakterer vil i mange henseender være en forlængelse af dem selv, eftersom karakte-
rens udvikling og historie vil være et produkt af spillerens valg. World of Warcraft tilbyder den 
fordybede spiller autentiske oplevelser (afsnit 6.7). Menneskets hjerne nucleus accumbens 
vil lagre disse følelser af kompetence, mastery, relation, og forbinde følelserne med at spille 
World	 of	Warcraft. Motivation er, som tidligere nævnt, et produkt af et komplekst sam-
menspil imellem indre tilstande, ydre signaler og hukommelse. Vores hjerne vil, grundet de 
emotionelt autentiske oplevelser som World of Warcraft tilbyder, gøre os mere motiverede 
til at spille. World of Warcraft opfylder altså PENS’s krav for et succesfuldt spil, hvilket giver 
os en forståelse for hvorfor World of Warcraft er blevet så populært, samt hvordan det for 
nogen spillere kan tage overhånd.
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10. Diskussion
I takt med computerspilteknologiens udvikling, er der i stigene grad sket en sam-
mensmeltning mellem den virtuelle og den virkelige verden. På få år er computerspil 
blevet i stand til at simulere elementer som personlig udvikling, sociale relationer 
etc. Reelle sociale relationer bliver skabt i lyset af sociale fælleskaber, som eksem-
pelvis guilds i World of Warcraft. Evan beskriver endda sine guildvenner, som sine 
bedste venner. Den relations følelse Evan har til sin guild og dets medlemmer, er lige 
så oprigtig som de relationer der ses mellem mennesker i den virkelige verden. Re-
lationerne bygger på fælles grundlag, som gensidig afhængighed, betydning, støtte 
og følelsen af at høre til.
Sammensmeltning af de to verdener har muliggjort emotionel fordybelse til spillet. 
Dette er årsagen til den autentiske følelse der medfølger, uafhængigt af succes el-
ler nederlag. Sammensmeltningen kan også ses mere håndgribeligt. Eksempelvis 
kan spillere for rigtige penge købe World of Warcraft valutaen gold af andre spillere. 
I forhold til virkeligeden svarer det til at veksle en valuta til en anden. Det betyder, 
at World of Warcrafts valuta indiskutabelt har en reel værdi i den virkelige verden, 
fordi nogen mennesker tilskriver den værdi. Samtidig har eSport på få år genereret 
præmiebeløb på flere millioner og samlet millionvis af tilskuere til events. Computer-
spil bryder konstant grænser og lader verdenerne gensidigt påvirke hinanden. Som 
følge af dette spiller computerspil stadig en større rolle i menneskets dagligdag.
Eftersom computerspil er et relativt nyt medie vi stadig er ved at forstå, er det ikke 
komplikationsfrit. Dette fremgår tydeligt i interviewet med Evan og Peter: ”My dad 
probably told you I play too much.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 99). Det fremgår tydeligt 
af Evans retorik, at det er hans fars holdning og ikke sin egen. Evans far forstår 
ikke, hvorfor Evan ikke har et arbejde eller går i skole, men i stedet tilbringer alle 
sine vågne timer foran sin computer. Modsat tilskriver Evan meget værdi til spillets 
univers, da det som før nævnt er i dette univers han mødes med sine bedste venner, 
og deltager i sociale begivenheder, der for ham er udfordrende, tilfredsstillende og 
meningsfyldte.
I takt med Evans emotionelle fordybelse til World of Warcraft og hans guild, har han 
tilegnet sig normer og værdier på baggrund af det sociale fællesskab, som guilden 
bygger på. “In fact, some of Evan’s most cherished life memories were formed in 
places like the virtual mountains of the Searing Gorge or the lush green meadows 
in Nagrand. As he reflected on this, he looked up sheepishly and said, ’kind of sad, 
huh?’” (Rigby & Ryan, 2011, s. 101). 
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Evan havde tidligere i interviewet udstrålet glæde og spænding, da samtaleemnet 
var World of Warcraft. En verden som i så lang tid havde beriget ham med dybe so-
ciale relationer og meget mere, var nu pludselig grunden til hans fortvivlelse. Hvordan 
kan det være, at Evan pludselig ser tilbage på sine glade mindeværdige oplevelser 
og begivenheder i World of Warcraft som var de sørgelige? I interviewet med Peter 
får vi fornemmelsen af samme meningsløshed: “Taking a stark look at once self is 
always a scary thought. But for Peter, he shared that humming cultural sensibility 
that somehow video games are “not real” and therefore a waste	of	time. It is striking 
that something that was giving Peter a lot of happiness moment to moment was at 
the same time creating a dull ache in his soul.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 99). Er det 
i virkeligheden andres holdninger og normer, der har medført, at Evan og Peter ser 
ned på de oplevelser, der reelt har givet dem venskaber og oplevelser de rent faktisk 
sætter pris på?
Fra det kognitive niveau ved vi, at mennesker er parate til at opgive deres egne nor-
mer og holdninger til fordel for fælleskabet. Evan og Peter er dybt involverede i det 
sociale netværk i deres computerspil, og snakker begge om det forventningspres 
som hviler på dem. Samtidig indgår de i sociale netværk uden for den virtuelle ver-
den. Vi mener, der kan argumenteres for, at computerspillere som Evan og Peter 
havner i en gråzone mellem de opponerende normer og værdier, der findes i den 
virtuelle og den virkelige verden.
Rigby og Ryan sidestiller Evans forhold til computerspil med en misbrugers afhæn-
gighed af stoffer: ”He is an addict as well in the following way: Were we to pull the 
plug on his games, Evan would become depressed.” (Rigby & Ryan, 2011, s. 101). 
Men kan man overhovedet tale om en afhængighed af computerspil? Noget af 
forklaringen på hvorfor Evan og Peter finder glæde ved at spille computerspil, skal 
findes i det biologiske niveau. De positive forstærkere som findes i de spil som Evan 
og Peter spiller, medvirker til at der sker en udskillelse af dopamin i det mesolimbiske 
system. Dette vil give anledning til en målrettet eller motiveret adfærd. Nucleus ac-
cumbens lagrer de positive erfaringer, som opleves gennem computerspillet, hvilket 
vil have betydning for hvornår og i hvor høj grad den motiverede adfærd opstår. 
Ved en hyppigt opstående motiveret adfærd kan man, på baggrund af det biolo-
giske forklaringsniveau, argumentere for at der er etableret en psykisk afhængighed. 
Dette giver os en forståelse for, hvordan elementer i computerspil kan medvirke til, 
at der opstår en afhængighed hos den person der spiller.
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11. Konklusion
I følgende afsnit vil vi på baggrund af projektets ovenstående analyser, konkludere 
på opgavens problemformulering, som lyder: 
Hvordan	er	computerspil	udviklet	relativ	til	mennesket?
For at analysere hvorfor mennesker spiller computer, og hvordan computerspil er 
udviklet relativt til mennesket, har vi benyttet os af Immersyves PENS-Model. Ved 
hjælp af PENS-modellen har vi i projektet undersøgt, hvorvidt World of Warcraft er 
udviklet relativt til mennesket. Ved brug af PENS-modellen under analysen af World 
of	Warcraft, kan vi dermed konkludere, at spillet indeholder elementer, som har en 
indflydelse på spillerens motivation og tilfredshed, som derfor kan være medvirk-
ende faktorer til, at spilleren bliver fanget af spillet.
Ud fra de valgte interviews, foretaget af Rigby og Ryan, kan vi ved hjælp af de tre 
forklaringsniveauer konkludere, at social anerkendelse, relation og sociale kompe-
tencer samt indre og ydre motivation, har en bærende effekt på, hvorvidt “Evan” og 
“Peter” vender tilbage til den virtuelle verden i World	of	Warcraft. Vi kan yderligere 
konkludere, at de ovenstående stimulanser har så stor en effekt på Peter og Evans 
motivation, at de får en så stærk forpligtigelse overfor deres medspillere, at de ser 
sig nødsaget til at blive i spillet og herigennem fravælge yderligere aktiviteter. Det 
er især sammenholdet og anerkendelse i spillet, der driver deres tilbagevendende 
motivation for at forblive i deres guild. 
For at kunne konkludere på, at computerspil er udviklet relativt til mennesket, har 
vi benyttet os af Fredens teori, der bygger på socialanerkendelse, motivation og 
relation. Ud fra dem benyttede teori, empiri og empiriske objekt, kan vi konkludere, 
at computerspil lignende World of Warcraft er udviklet relativt til mennesket, hvilket 
kan medføre afhængighed. Ved hjælp af analysen, omhandlende computerspillets 
historiske udvikling, kan vi understrege, at underholdningsværdien heri spiller en 
stor rolle, når det kommer til, hvorvidt spillet motiverer til, at spilleren opretholder 
interessen.  
På baggrund af projektets empiriske objekt, sekundær empiri og analyse af spillets 
udvikling, kan vi altså konkludere, at computerspil har udviklet sig relativt til men-
nesket, i form af ydre og indre motivations faktorer, det dopaminerge system, samt 
behovet for social anerkendelse, relation og kompetence.
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Computerspil besidder uden tvivl evnen til at påvirke os mennesker. På det biolo-
giske plan har det evnen til at frembringe reaktioner som var de ”virkelige”. På det 
kognitive plan kan computerspil skabe reelle tilhørsforhold og betydelige relationer. 
Dette har haft indflydelse på menneskets sociale normer, da der i takt med comput-
erspillets udviklingen, er sket en ændring i den måde vi interagerer med hinanden 
på, ikke blot i spillet, men også uden for. Det har rykket og ændret grænser for, hvad 
der anses for at være socialt acceptabelt og for hvad der ikke er. 
Vi er selv generationen, som er opvokset med Game	Boys, konsoller og computer. 
For os er det en teknologi, der allerede eksisterede inden vi selv gjorde. For vores 
forældre er det en anden historie. Computerspil fandtes ikke i deres barndom, hvilket 
automatisk skaber en barriere, da de ikke kan relatere til det at bruge sin fritid foran 
computeren, og helt forbinder barndommen med andre aktiviteter end computer-
spil. De har derfor været uforstående tilskuere til at deres børn, har valgt at bruge 
deres fritid foran computerskærmen i stedet for på legepladsen. Det interessante er, 
at den ”nye bølge” af forældre også opvokset med computerspilsteknologien. Dette 
betyder, at barrieren der før var imellem de uforstående forældre og deres comput-
erspillende børn, er ved at forsvinde. Angi Nordic undersøgelser fra 2015 viser, at 
56% af forældre spiller computerspil med deres børn, og at 63% mener at deres 
børn udvikler kompetencer når de spiller. Computerspillene har tydeligt rykket på, 
hvad der anses for at være den sociale norm i hjemmet. Mange forældre benytter 
IPads til at pacificere deres børn ved spisebordet både derhjemme og på restau-
ranter. Nogen steder i verden er computerspil på skoleskemaet, mens det andre 
anses for at været et sundhedsproblem på størrelse med rygning. Computerspillene 
vil uden tvivl blive bedre, ikke kun audiovisuelt, men også indholdet. Men hvordan 
vil det ændre på verdenen og samfundet, som vi kender det i dag? Det tyder på, at 
computerspil i hvert fald har større indflydelse på vores samfund end vi umiddelbart 
tilskriver det.
Man har set flere eksempler på fysisk aktivering af ældre igennem computerspil. Men 
hvad hvis computerspil ikke kun blev brugt til at aktivere vores ældres fysisk, men 
også psykisk? Vi har igennem vores opgave lært, at computerspil er i stand til at 
skabe autentiske oplevelser, følelser, sociale relationer etc. Computerspil stimulerer 
menneskets indre behov, behov som man må gå ud fra ældre stadig har. 
12. perspektivering
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Men grundet fysisk svaghed, ikke har muligheden for at efterleve, da de fleste aktiv-
iteter i den virkelige verden kræver fysisk arbejde. Computerspil åbner muligheden 
for, at vores ældre kan deltage i sociale netværk, knytte dybe betydningsfulde rela-
tioner til deres medspillere og måske endda igennem computerspil have opbygge et 
tættere bånd til deres børn, og børnebørn. Det er uundgåeligt, at vores generation 
en dag bliver en del af ældregenerationen, og det virker usandsynligt at forkær-
ligheden til computerspil vil forsvinde, bare fordi man er blevet pensionist.
Streaming er blevet utrolig populært, og de mest populærere livestreamers tjener en 
fin månedsløn igennem donationer og sponsorater. En månedsløn der er tjent ved at 
spille computerspil for tilskuere. Det interessante her er, at computerspil nu er også 
fungerer som et underholdningsmedie for tilskueren. Dette bringer et helt nyt twist til 
udviklingen af computerspil. Computerspil er altid blevet designet for at underholde 
spilleren, men grundet livestreamernes succes, mener vi dette bliver et element som 
computerspilsudviklerne tager højde for, og at fremtidens spil også vil være mere 
visuelt stimulerende for tilskueren.
Den seneste og mest opsigtsvækkende teknologi på computerspilsmarkedet må 
være Occulus	Rift.	Occulus	Rift	er en slags briller, der muligøre at spilleren kan bev-
æge sig ind i spillets univers. Det betyder, at spillerens nu ikke længere er en anden 
karakter i spillet, men at spilleren selv er karakteren. Denne teknologi vil formentlig 
ændre drastisk på måden, computerspil bliver designet nu. Det interessante her er, 
at før har computerspil arbejdet på at få spilleren til at kunne identificere sig com-
puterspillets karakter, men med	 Occulus	 Rift	 er dette allerede imødekommet, da 
spilleren er sin karakter. Det betyder, at computerspilsudviklere i højere grad kan 
arbejde ud fra designparametrene selvstyre og kompetence. En kombination der vil 
gøre spiloplevelsen meget mere realistisk og samtidig øge fordybelsen, da spilleren 
virkelig oplever, at de er inde i spillet. Sammensmeltningen af den virkelige og vir-
tuelle verden vil gøre spillerens oplevelser langt mere autentiske.
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